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 1 Johdanto 
 
Ohjelmoin itse ensimmäistä kertaa Java-ohjelmoinnin peruskurssilla silloisessa Teknilli-
sessä Korkeakoulussa vuonna 2009. Muistan, että ohjelmointi oli kiehtovaa ja saatoin up-
poutua siihen moneksi tunniksi huomaamatta ajan kulumista. Tunsin saavani koko ajan juuri 
sopivan kokoisia haasteita, ja opin samalla luomaan ja hallitsemaan pieniä loogisesti käyt-
täytyvä tietokoneohjelmia. Edwardsin (1990, 109) mukaan ohjelmointi voi kiehtoa, koska 
se ei ole työkalu pelkästään maailman hallintaan, vaan myös omien maailmojen luomiseen. 
Kiehtovuuteen vaikutti varmasti myös kokemus jonkinlaisesta erityisyydestä: ohjelmointi 
avasi portteja minulle uuteen esoteeriseen maailmaan, jossa opeteltavaa riitti. Silloisessa yh-
teiskunnallisessa kontekstissa ohjelmointi tai siitä puhuminen ei ollut vielä arkipäiväistynyt 
samalla tavalla kuin nykyään. 
 
Vuonna 2011 teknisen puolen opintoni jäivät kesken ja siirryin opiskelemaan kasvatustie-
teitä Helsingin yliopistolle. Kun opetusministeri Krista Kiuru (Helsingin Sanomat 2014a), 
ilmoitti että ohjelmointi tulisi peruskoulun opetussuunnitelmaan, aloin seurata koulutuspo-
liittista keskustelua kiinnostuneena. Huomasin, että ohjelmointi oli keskustelussa käsite, jo-
hon kiinnittyi monenlaisia merkityksiä. Ohjelmoinnin opetuksen nähtiin kasvattavan esimer-
kiksi ajattelutaitoja tai yleistä digitaalista lukutaitoa, jota tarvitsisivat tulevaisuudessa muut-
kin kuin ohjelmoijat (Helsingin Sanomat 2013a; 2013b; Mykkänen & Liukas 2016; Keski-
suomalainen 2017). Toisaalta ohjelmointiin kriittisemmin suhtautuvat toivat esiin sen, että 
kouluihin pitäisi tuoda enemmänkin yleisiä tietokoneen käyttötaitoja, minkä lisäksi koros-
tettiin sitä, että kaikista ei tarvitse tulevaisuudessa tulla ohjelmoijia (Helsingin Sanomat 
2014b, 2017). 
 
Olen opettanut vuodesta 2015 erään yrityksen kautta1 vapaavalintaisia ohjelmoinnin kurs-
seja lukioissa. Kurssi on monelle lukiolaiselle ensikosketus ohjelmointiin, ja opettaessani 
olen kiinnostunut siitä, mitä opiskelijat ohjelmoinnista ajattelevat: miten he määrittelevät 
                                                 
1 Yritys on luovan teknologian ja ohjelmoinnin opetusta Suomessa ja ulkomailla järjestävä Mehackit. Me-
hackit ei ole rahoittanut tämän tutkimuksen tekoa eikä tämä tutkimus suoraan käsittele Mehackitin kursseja. 
Tärkein linkki Mehackitiin koskee sitä, että haastateltavat ovat valikoituneet tutkimukseen Mehackitin ja luki-
oiden yhdessä järjestämiltä kursseilta. En ole tätä tutkimusta varten haastatellut samoja lukiolaisia, joita olen 
opettanut. Pohdin omaa positiotani opettajana ja tutkijana enemmän tämän tutkimuksen luvussa 4.1.2. 
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ohjelmoinnin, mitä tavoitteita heillä on ohjelmoinnin suhteen ja miten he näkevät ohjelmoin-
nin merkityksen osana nykyistä ja tulevaa digitalisoituvaa yhteiskuntaa? Vuonna 2016 sain 
idean tehdä pro gradu -tutkimukseni lukiolaisten ajatuksista ohjelmointiin liittyen. Haastat-
telin lopulta seitsemää yrityksen tarjoaman ohjelmoinnin valinnaiskurssin käynyttä lukio-
laista vuonna 2016 ja analysoin ohjelmoinnille tuotettuja merkityksiä haastattelupuheen 
pohjalta. Tiesin alusta asti, että haluan painottaa tutkimuksessani myös yhteiskunnallisia tee-
moja. Teknologinen kehitys vaikutti erityisen olennaiselta ohjelmoinnin tulkintakontekstilta, 
minkä vuoksi käsittelen sen ja ohjelmoinnin liittymistä toisiinsa omana tutkimuskysymyk-
senään.  
 
Teknologiaa määritellyt filosofi Stephen Kline (1985, 215) on todennut, että on vain yksi 
asia, josta teknologian määrittelyssä ollaan yksimielisiä: se on tärkeää. Halusin tutkimukses-
sani selvittää, mitä lukiolaiset ajattelevat ohjelmoinnista, joka – tulkitsi sitä sitten miten ta-
hansa – tuntuu olevan ainakin merkityksellinen ilmiö nykyisessä yhteiskunnassamme. Yh-
teiskunnallisen painoarvon lisäksi monia teknis-tieteellisiä termejä luonnehtii tietynlainen 
epäselvyys: ne ovat toisaalta läsnä arjessa jatkuvasti siinä määrin, että niitä on opittava ym-
märtämään jollain tavalla, mutta toisaalta ne ovat sen verran vaikeaselkoisia, että tämä ym-
märrys on aina puolittaista ja jatkuvan henkilökohtaisen ja sosiaalisen neuvottelun alla. 
Serge Moscovici (1961/2008) kehitti sosiaalisten representaatioiden teorian tutkiessaan sitä, 
miten tieteellisistä käsitteistä tai ilmiöistä, kuten psykoanalyysistä, muodostetaan arkikäsi-
tyksiä, joiden varassa ihmiset elävät ja toimivat. Käytän sosiaalisten representaatioiden teo-
riaa havainnollistaakseni sitä, miten lukiolaiset merkityksellistävät ohjelmointia vuoden 
2016 Suomessa. Tutkimuskysymykseni ovat 
 
1 Minkälaista sosiaalista representaatioita lukiolaiset tuottavat ohjelmoinnista? 
 
2 Miten ohjelmointi kytkeytyy osaksi teknologiselle kehitykselle tuotettuja 
merkityksiä? 
a. Miten teknologisen determinismin ja sosiaalisen determinismin diskurssit 
näkyvät ohjelmointia ja teknologista kehitystä yhdistävässä puheessa? 
 
Siihen, minkälaisena ohjelmointi lukiolaisten silmin näyttäytyy, vaikuttavat monet seikat. 
Ensinnäkin voi ajatella, että ohjelmoinnin tekniset ja materiaaliset reunaehdot vaikuttavat 
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käsityksiin ohjelmoinnista. Toisaalta lukiolaisten henkilökohtainen osaaminen, aiemmat ko-
kemukset ja tavoitteet vaikuttavat siihen, mitä ohjelmoinnista ajatellaan. Kolmantena tär-
keänä tekijänä täytyy muistaa se yhteiskunnallinen konteksti, jossa merkityksiä ohjelmoin-
nista tuotetaan. Tässä tutkimuksessa en käsittele tasoja toisistaan irrallisina, vaan pyrin osoit-
tamaan sen, että tulkinnan ja uudelleenkirjoittamisen prosessit elävät jatkuvasti osana niin 
materiaalista, henkilökohtaista kuin sosiaalista ja yhteiskunnallisempaakin tasoa.  
 
Toisessa luvussa lähden liikkeelle tutustumalla niihin merkityksiin, joita ohjelmoinnille on 
annettu varsinkin 1970-luvun alkaneen tietokoneiden arkipäiväistymiskehityksen jälkeen. 
Kolmannessa luvussa esittelen tutkimukseni teoreettista viitekehystä, joka nojaa kulttuuri-
seen teknologian tutkimukseen. Tärkeimpiä käsitteitäni ovat sosiaalinen representaatio, vas-
tinpari ja diskurssi. Neljännessä luvussa keskityn tutkimukseni aineistoon ja diskurssi-
analyyttiseen metodologiaani, minkä lisäksi esittelen tutkimuskysymykseni. Viidennessä ja 
kuudennessa luvussa kuvaan tutkimustuloksiani, minkä jälkeen siirryn seitsemännessä lu-
vussa keskustelemaan tuloksistani, pohtimaan tutkimusprosessia ja esittelemään johtopää-
töksiäni.  
 
2 Ohjelmoinnin kulttuuriset kytkökset 
 
Ohjelmoinnin merkitysten ymmärtämiseksi lähden liikkeelle teknisen tason perinteisistä 
määritelmistä. Tämän jälkeen siirryn tarkastelemaan ohjelmointia kulttuurisemmin. Tavoit-
teenani on selventää sitä, minkälaisten historiallisten prosessien seurauksena ohjelmointi on 
tullut osaksi sitä yhteiskunnallista kontekstia, jossa tämän tutkimuksen haastattelut on tehty. 
 
Kokoamassaan sanakirjassa Oxford dictionary of computing Daintinth ja Wright (2008) tar-
joavat kaksi erilaista ohjelmoinnin (programming) määritelmää. Laajemmassa mielessä oh-
jelmointi tarkoittaa kaikkea sitä toimintaa, joka johtaa tietokoneohjelman (program) valmis-
tumiseen. Tällaiseen määritelmään sisältyy myös teknisestä ohjelmoinnista irralliset proses-
sit, kuten ohjelmiston suunnittelu ja implementointi. Suppeammassa mielessä ohjelmointi 
määritellään ohjelman koodaamiseksi ja testaamiseksi. Tutkiessaan ohjelmointiin liittyviä 
uskomuksia Anastasiadou ja Karakos (2011, 39) määrittelevät ohjelmoinnin ”kyvyksi puhua 
tietokoneelle kielellä, jota se ymmärtää käyttäen kielioppia ja syntaksia, jota se kykenee seu-
raamaan, jotta se pystyy suorittamaan haluttuja hyödyllisiä tehtäviä”. 
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Molemmat esittelemäni määritelmät ankkuroivat ohjelmoinnin tietokoneeseen. Anasta-
siadoun ja Karakosin (2011, 39) määritelmän nojalla jopa tietokoneen tavanomaisempi 
käyttö voitaisiin laskea ohjelmoinniksi, koska siinä annetaan näppäimistön ja hiiren avulla 
käskyjä tietokoneen käyttöjärjestelmälle. Osa ohjelmoijista onkin esittänyt, että tietokoneen 
käytön ja ohjelmoinnin välillä ei ole jyrkkää rajaa (Ceruzzi 2003, 81; Chun 2011, 46). 
Daintinthin ja Wrightin (2008) määritelmä painottuu ammattimaisemman ohjelmistokehi-
tyksen (software development) suuntaan ja sulkee pois sekä tietokoneen tavallisemman käy-
tön että mahdollisesti myös kokeilevamman ohjelmoinnin, jossa ei pyritä valmiin tietoko-
neohjelman tuottamiseen. 
 
Jos teknologia nähdään materiaalisina artefakteina, on vaikea sanoa, onko ohjelmointi tek-
nologiaa. Materiaalisen tietokoneen lisäksi ohjelmointi kytkeytyy toiseen teknologiseen so-
vellukseen, tietokoneohjelmaan, joka ei kuitenkaan ole materiaalinen vaan virtuaalinen 
(Chun 2011, 23; Steinhart 2004, 178). Klinen (2003, 210211) mukaan teknologioiksi 
määrittyvät materiaalisten artefaktien lisäksi tehtävien suorittamiseen tarvittavat tiedot ja 
taidot sekä teknologian käyttöön liittyvä sosiotekninen järjestelmä. Määritelmän nojalla oh-
jelmointi on selkeästi teknologiaa. Ohjelmoidessa välitetään informaatiota, ja teknologisen 
merkityksensä kautta ohjelmointi on siten luontevasti myös informaatioteknologiaa (ks. 
Mitcham 2004).  
 
Edellä olleisiin määritelmiin nojautuen voitaisiin myös sanoa, että ohjelmointi on ihmisen ja 
tietokoneen välisessä tilassa tapahtuvaa toimintaa tai viestintää, joka suuntautuu ohjeiden 
antamiseen tietokoneelle. Viestintä tapahtuu ohjelmointikielen osoittaman rakenteen mukai-
sesti (ks. Edwards 1996, 201205; Mitcham 2004; Kaptelinin & Nardi 2006). Aivan kuten 
luonnollisissakin kielissä, on ohjelmointikielissä oma notaationsa, jota noudattamalla tieto-
kone ymmärtää sille annetut ohjeet. Ohjelmointikielet eivät kuitenkaan salli kirjoitusasun 
soveltamista ja eroavat siten merkittävästi ihmisen käyttämistä luonnollisista kielistä: digi-
taalisesti välitetyn informaation on oltava eksaktia (Fetzer 2004, 130131). Ohjelmointi on 
tapa puhua (talk) tietokoneen kanssa, aivan kuten Anastasiadoun ja Karakosin (2011, 39) 
määritelmässä eksplisiittisesti sanotaan.   
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Edellä olleiden määritelmien kirjo kertoo siitä, että ohjelmointia tai teknologiaa on vaikeaa 
määritellä tyhjentävästi. Toisaalta saman asian voi ilmaista toteamalla, että teknisetkin mää-
ritelmät ovat aina luonteeltaan tulkinnallisia ja kulttuurisia. Esittelen seuraavaksi ohjelmoin-
nin kulttuurihistoriaa havainnollistaakseni sitä, miten ohjelmointi on käsitteenä ja käytän-
töinä syntynyt ja nivoutunut osaksi nykyisiä digitalisoituvia yhteiskuntia, jossa se näyttäytyy 
esimerkiksi eräänlaisena kansalaistaitona (ks. Kafai & Burke 2014; Burke 2016). Ohjel-
moinnin kulttuurihistoriaa ei voi erottaa muun informaatioteknologian kulttuurihistoriasta, 
minkä vuoksi sivuan myös materiaalisten ja virtuaalisten artefaktien, kuten tietokoneiden ja 
internetin kehitystä. Jaakko Suominen (2003, 55) pitää ongelmallisena sellaista teknologiaa 
koskevaa historiankirjoitusta, jossa teknis-materiaalinen ja kulttuurinen taso erotetaan toi-
sistaan. Teknis-materiaalinen määrittely sisältää aina myös kulttuurista tulkintaa, ja vastaa-
vasti teknis-materiaaliset tekijät rajoittavat kulttuuria. En pyri lähestymään sitä, mitä ohjel-
mointi todellisuudessa on, vaan enemmänkin tuomaan esiin ohjelmoinnin historian vaiheissa 
vallinneita käsityksiä ohjelmoinnista. Ohjelmointi muodostaa hyvän esimerkin siitä, miten 
teknologia voi määrittyä niin tiedoksi, taidoksi kuin artefakteiksikin ja lävistää materiaalisia 
ja kulttuurisia tasoja monilla tavoilla. Tämä myös tekee ohjelmoinnin representaatioista mie-
lenkiintoisen tutkimuskohteen. 
 
2.1 Ohjelmoinnin kulttuurihistoriaa  
 
Tietokoneet ja informaatioteknologia ovat arkipäiväistyneet 1970-luvulta lähtien, ja tämän 
kehityksen tuloksena ohjelmointi ja yleisemmät tietokoneen käyttötaidot ovat esimerkiksi 
saapuneet monien länsimaiden kansallisiin opetussuunnitelmiin. Ensimmäiset tietokoneet 
tehtiin kuitenkin jo 1940-luvulla, minkä Fuller (1998, 185187) näkee kirjapainotaidon ke-
hittymisen jälkeen toiseksi informaatioteknologian merkittäväksi kehitysaskeleeksi. Ohjel-
mointia edeltänyt termi computing periytyy satoluetteloa tarkoittavasta latinankielisestä sa-
nasta computus, ja satoluettelon tavoin tietokoneiden kehittyminen vastasi tarpeeseen mate-
maattisesta maailmanhallinnasta. (Suominen 2003, 121.)  Ensimmäiset tietokoneet olivat 
analogisia, ja ne oli tehty mittaamaan jotain spesifiä ilmiötä, kuten vihollisen aluksen liikettä. 
Digitaalisiin tietokoneisiin siirtyminen mahdollisti tiedon helpomman tallentamisen ja pro-
sessien tarkemman uusintamisen. (Fitzgerald 1987, 18; Edwards 1996, 77.) Digitaalisia tie-
tokoneita saattoi ohjelmoida, mikä oli aluksi hyvinkin suoraviivaista ja sisälsi esimerkiksi 
tietokoneen johtojen uudelleenkytkemistä (Copeland 2004, 3).  
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Robotit ja mekaaniset automaatit olivat toista maailmansotaa edeltävän informaatioteknolo-
gisen keskustelun ytimessä (Pantzar 2000, 94). Koneet nähtiin tällöin ihmisen työn korvaa-
jina, mitä kuvaa hyvin Suomessa tuolloin käytetty koneihmisen käsite (Suominen 2003, 43). 
Toisen maailmansodan jälkeen aiemmista koneihmisen, mekaanisen työn ja robotiikan tee-
moista siirryttiin kuvaamaan tietokonetta ihmisen ajattelutyön jatkajana ja korvaajana, ja 
tärkeäksi nimitykseksi tietokoneelle muodostui Suomessa ”sähköaivot” (Pantzar 2000, 94; 
Suominen 2003). Edwards (1996, 158162) on kuvannut kyborgidiskurssiksi 1960-luvun 
jälkeistä kehitystä, jossa ihmisen aivot määriteltiin erilaisten metaforien kautta tietotokoneen 
kaltaiseksi informaatioprosessoriksi (diskurssin käsitteestä, ks. luku 3.2.). Kun koneihmisen 
käsitteessä kyse oli koneen inhimillistämisestä, niin kyborgidiskurssi liittyi enemmänkin ih-
misen koneellistamiseen. Kehittynyt tietokone tarjosi aivoille uuden kiinnostavan metafo-
ran, josta tuli ajan kuluessa yllättävänkin vaikutusvaltainen. Kyborgidiskurssi heijastui myös 
tieteeseen, etenkin kognitio- ja tekoälytutkimukseen. jossa ihmisaivoja käsiteltiin tietoko-
neen metaforaan tukeutuen (Edwards 1996, 239; McLaughlin 2004, 135137). Ihmiseen liit-
tyvät metaforat ovat olleet merkittäviä kiinnikkeitä vieraan informaatioteknologian tutuksi 
tekemisessä. 
 
Ihmisen ja koneen rinnastaminen näkyy myös ohjelmointikielien historiassa. Ensimmäinen 
ohjelmointikieli, Fortran, ilmestyi 1957 ja sitä seuraava Algol vuonna 1960 (Wirth 2008, 
33). Ohjelmointikielien abstraktia semantiikkaa kehiteltiin 1960-luvulla luonnollisten kiel-
ten semantiikka jäljitellen, ja kielen metaforaa voi siinä mielessä pitää perusteltuna (White 
2004, 39; Nofre, Priestley & Alberts 2014, 41). Kielen metaforan käyttöönotolla oli kuiten-
kin omat ideologiset ja poliittiset ulottuvuutensa. 1950-luvun USA:ssa haluttiin korostaa tie-
tokoneiden autonomisia ja ihmisen kaltaisia piirteitä, ja kielistä puhuminen sopi hyvin tähän 
kehykseen (Nofre, Priestley & Alberts 2014, 41). Ohjelmointikieliä kehiteltäessä utopiana 
oli jopa kehittää ”universaali kieli”, jolla tietokoneiden kanssa voitaisiin kommunikoida 
(emt., 52). 
 
Ohjelmointikielten kehitys merkitsi tietokoneen käytön perspektiivistä materiaalisesta lait-
teistopuolesta irtautumista ja vastaavasti virtuaalisen ohjelmistopuolen laajenemista. Fysi-
kaalisiin prosesseihin selkeämmin kytkeytyvistä ykkösistä ja nollista on ohjelmointikielien 
kehittyessä edetty lausekieliin ja lopulta tietokantoihin ja symboliseen laskentaan (Honkela 
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2010). Steinhartin (2004, 178) mukaan tietokoneohjelmia on käsitteellistetty pääasiassa vir-
tuaalisina ja ei-materiaalisina objekteina, jotka toimivat jonkinlaisessa välitilassa, epäsel-
vällä tavalla vuorovaikutuksessa fyysisen maailman kanssa. Chun (2011, 23) puolestaan 
on todennut, että ohjelmistosta (software) on juuri epämääräisyytensä vuoksi muodostunut 
kaiken kattava metafora näkymättömille asioille, joilla kuitenkin on näkyviä seurauksia. Oh-
jelmistojen virtuaaliseen välitilaan liittyvä epäselvyys on heijastunut myös esimerkiksi Pa-
pastergioun (2005) tutkimuksessa internetin representaatioista. Tutkimuksessa nuorilla oli 
vaikeuksia määritellä sitä, minkälaisista laitteista internet koostuu. Osa ajatteli sen jopa 
koostuvan yhdestä suuresta keskustietokoneesta (emt., 347348). 
 
1960-luvulla tietokoneet olivat kehittyneet roboteista ”ajattelukoneiksi” tai ”sähköaivoiksi”, 
ja niitä löytyi yhä useammilta työpaikoilta, esimerkiksi laskentatehtävistä (Suominen 2003, 
117127). Tietokonetyö oli vielä asiantuntijatyötä, mihin syinä olivat tietokoneiden moni-
mutkaisuus, korkea hinta ja huono saatavuus (Wirth 2008, 3334). Varsinkin laitteistopuo-
leen liittyvä tietokonetyö miellettiin alusta alkaen vahvasti maskuliiniseksi, kuten perintei-
sesti muukin teknologiaan liittyvä työ (Vehviläinen 1999). Ohjelmistopuolella naisia oli 
alusta asti paljon, jopa enemmän kuin miehiä, mutta toisaalta heillä ei ollut miesten kanssa 
samanlaisia etenemismahdollisuuksia (Gürer 1995; Vehviläinen 1999, 45). Nykyäänkin 
ICT-aloilla Euroopassa työskentelevistä henkilöistä vain noin viidennes on naisia (Eurostat 
2016). Tutkimuksissa on havaittu esimerkiksi, että naisilla on heikompi motivaatio ja itse-
luottamus ohjelmoinnin suhteen, eivätkä he koe ohjelmointia niin hyödylliseksi kuin miehet 
(Gürer & Camp 2002, 122). Tietotekniikan sukupuolittumiseen syitä on löydetty paljon val-
litsevasta kulttuurista, jossa poikia rohkaistaan tietokoneiden käyttöön tyttöjä paljon enem-
män (Gurer & Camp 2002; Papastergiou 2008, 595; Talja 2003, 15).  
 
1970-luvulla tapahtui läpimurto tai vallankumous, kun tietotekniikka tuli työpaikoilta osaksi 
myös arkisia laitteita (Ceruzzi 2003, 177187). Suominen (2003, 181) esittelee kaksi vaih-
toehtoista tulkintaa tietotekniikan 1970-luvun vallankumouksen syistä. Toinen näistä on tek-
nologis-deterministinen ja liittyy juuri halvemman ja tehokkaamman teknologian yleistymi-
seen. Tulkinnan mukaan vallankumousta ohjasi tehostunut ja paremmin saatavilla oleva tek-
nologia. Vaihtoehtoisen tulkintatavan mukaan tietoteknisen vallankumouksen käynnistivät 
innokkaat harrastajat, ”hakkerit”, jotka halusivat tehdä tietotekniikasta aiempaa henkilökoh-
taisempaa ja ihmisläheisempää. (emt., 181.) Tulkintatapojen erot heijastavat laajempaakin 
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kiistaa siitä, pitäisikö teknologian historiaa tulkita teknologisesta vai sosiaalisesta perspek-
tiivistä käsin (ks. luku 3.2). Vaikka hakkerit eivät voisikaan ottaa ansiota 1970-luvun vallan-
kumouksesta, ovat he muodostaneet ainakin kulttuurisesti merkittävän ryhmän tämän jälkei-
sessä tietoteknisessä historiassa (Taylor 1998; Himanen 2001; Coleman 2013). Himanen 
(2001) mallintaa hakkeriuteen liittyvää laajempaa muutosta hakkerietiikan käsitteellä. Hak-
kerietiikassa korostuu protestanttisen työn välineellisyyden ja pakottavuuden sijaan vapaus, 
sosiaalinen arvo, avoimuus, luovuus, intohimo, aktiivisuus ja välittäminen 2  (emt., 
139141). Harrastelijayhteisöillä on ollut paitsi teknisiä, myös laajempia demokratiaan ja 
aktiiviseen kansalaisuuteen liittyviä tavoitteita esimerkiksi internetiä hyödyntäen (Himanen 
2001, 8589; Pullo 2015, 56).  
 
1980-luvun jälkeinen aika on ollut tietoteknisestä näkökulmasta kehittyvän viestinnän aikaa, 
ja viestintäteknologiosita kulttuurisesti merkittävimmän esimerkin on muodostanut 1980-
luvun lopulta alkaen kaupallistunut internet (Suominen 2003, 227; Ceruzzi 2003, 307). In-
ternetin voi nähdä vahvistaneen tietotekniikan ympärille rakentunutta hakkerietiikkaa, sillä 
sen myötä open source -yhteiskehittely ja avoin tiedonjako ovat mahdollistuneet aivan uu-
della tavalla (Wirth 2008, 37). Internetin ja informaatioteknologian arkipäiväistyessä on tul-
lut tärkeäksi tutkia käyttäjien käsityksiä näistä uusista teknologioista (Capozza ym. 2003; 
Cooper 2004; Papastergiou 2005; Contarello & Sarrica 2007). Esimerkiksi Contarello ja 
Sarrica (2007, 1018) tutkivat ihmisten ajatusmalleja internetistä sana-assosiaatioiden avulla. 
Internetiä määrittäviksi ilmauksiksi paikantuivat muun muassa tietokone, sähköposti, ystä-
vyys, kommunikaatio ja hyödyllisyys (Contarello & Sarrica 2007, 1026). Ilmaukset koskivat 
siis paitsi laitteistoa (esim. tietokone), niin myös käyttöä (esim. sähköposti) ja internetille 
ilmaistuja abstraktejakin hyötyjä ja tavoitteita (esim. ystävyys). Tutkimus havainnollistaa 
hyvin sitä, miten informaatioteknologioiden määrittely voi koskea sekä teknologian ole-
musta ja rakennetta että käyttöä ja sille asetettuja tavoitteita (ks. myös Papastergiou 2005).  
 
Olen edellä esitellyt ohjelmoinnin ja tietokoneiden kulttuurihistoriaa 1940-luvun koneihmi-
sistä ja sen jälkeisistä sähköaivoista tietotekniikan arkipäiväistymiseen. Nyt kohdistan kat-
seeni nykyisyyteen sekä lähitulevaisuuteen ohjelmoinnin näkökulmasta. Tulevaisuuskatsaus 
                                                 
2 Pekka Himanen (2001, viii) korostaa, että hakkeri (hacker) ei merkitse tietojärjestelmiin murtautujaa, jota 
kutsutaan englanniksi nimellä cracker. Suominen (2003, 181) määrittelee hakkerit tietokoneharrastajiksi. 
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on oleellinen siksi, että tutkimukseni haastatteluissa käsiteltiin myös ohjelmoinnin suhdetta 
hypoteettiseen teknologiseen kehitykseen. 
 
2.2 Kohti digitaalista aikakautta 
 
Daniel Rushkoffin (2010) bestsellerin Program or be programmed: 10 commands for a dig-
ital age johdannossa todetaan: “In the emerging, highly programmed landscape ahead, you 
will either create the software or you will be the software. It’s really that simple: Program, 
or be programmed.” (emt., 78). Kirja on eräänlainen self-help-henkinen digitaalisen maa-
ilman selviytymisopas, jonka pääviestinä on se, että ihmisten tulisi ottaa aktiivinen (ohjel-
moijan) rooli suhteessa arkemme läpäisevään digitaaliseen teknologiaan eikä vain passiivi-
sesti käyttää sitä. Teos heijastaa hyvin sitä, miten ohjelmointi ja siihen liittyvä retoriikka 
ovat muodostuneet vetovoimaiseksi nykyisessä digitalisoituvassa yhteiskunnassa. Vaikka 
koko tietokoneiden ja ohjelmoinnin historiaa voi pitää tietynlaisena digitalisaatioprosessina, 
viitataan digitalisaatiolla arkisessa keskustelussa tyypillisimmin 1980-luvulta lähtien voi-
mistuneeseen informaatioteknologioiden arkipäiväistymiseen (Koiranen, Räsänen & Söder-
gård 2016, 24). Digitalisaation voi määritellä esimerkiksi digitaaliteknologian integroinniksi 
osaksi ihmisten arkea (Alasoini 2015, 26). Tietokoneiden ohjeistaminen ja tietokoneohjel-
mien valmistaminen ohjaa kaikkia digitaalisen teknologian automatisoituja prosesseja, ja 
ohjelmoinnin yhteys digitalisaatioon on siten selvä (Kitchin & Dodge 2011, 34).  
 
Digitalisaatiota on houkuttelevaa pitää 1970-luvun murrosta seuraavana uutena vallanku-
mouksena, joka entisestään arkipäiväistää informaatioteknologiaa. Vallankumoukseen ja 
seuraavalle kehitystasolle siirtymiseen nojaavaa ajattelua voi puoltaa digitaalisen teknolo-
gian eksponentiaalisesti kiihtyvä kehitysnopeus (Alasoini 2015, 28; Brynjolfsson & McAfee 
2014, 4350). Frey ja Osborne (2013) esittävät, että nyt on käynnissä 1900-luvun teolliseen 
vallankumoukseen rinnastettavissa oleva seuraava työn vallankumous, joka vähentää rutii-
nitöiden tarvetta ja lisää kognitiivisesti haastavien töiden tarvetta, joita tietokoneet eivät 
(vielä) voi korvata. Jopa 47 prosenttia Yhdysvaltojen työpaikoista saattaa automatisaation 
seurauksena hävitä muutaman vuosikymmenen sisällä (Frey ja Osborne 2013, 38). Tietoko-
neiden kyky korvata jossain määrin myös vuorovaikutus- tai ajattelukeskeisiä ammatteja pe-
rustuu esimerkiksi tekoälyn (AI, Artificial intelligence) ja koneoppimisen (ML, Machine 
Learning) viimeaikaiselle kehitykselle (emt., 14). Informaatioteknologinen kehitys riippuu 
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ohjelmoijista, joita tarvitaan kattamaan tietokoneiden tehtävissään kohtaama poikkeusta-
pauksien kirjo (Frey & Osborne 2013, 14). Sikäli kun informaatioteknologian tehostuminen 
tulee määrittämään tulevaisuutta, tulee ohjelmoinnin merkitys aina vain lisääntymään yh-
teiskunnissa. Se, minkälaiseksi määrittyvät ohjelmoinnin ja tietokoneiden suorittamien teh-
tävien mahdollisuuksien rajat, jää nähtäväksi. Rajoittavaksi tekijäksi voi tietokoneohjelmien 
sopeutumiskyvyn lisäksi määrittyä esimerkiksi ihmisillä oleva hiljainen tieto, jota tietoko-
neiden on vaikea korvata (Vuorensyrjä 2000; Fetzer 2004, 130132).   
 
Toisaalta täytyy muistaa, että teknologiapuhetta leimaa aina tietynlainen aikalaissokeus, ja 
sitä tulee muistaa tarkastella kriittisesti. Esimerkiksi tekoälyn vallankumousta ennustettiin 
jo 1960-luvulla, eikä tietokone ole vieläkään ennustetussa määrin syrjäyttänyt inhimillistä 
ajattelua (Vuorensyrjä 2000, 112; Suominen 2003, 5254). Digitalisaatioon liittyvän kes-
kustelun voi nähdä tieto- ja informaatioyhteiskuntapuheen perillisenä. Tieto- ja informaatio-
yhteiskuntien käsitteitä on käytetty 1970-luvulta lähtien synonyymeinäkin, mutta toisaalta 
niissä on selkeä painotusero: tietoyhteiskunta merkitsee tiedon ja osaamisen merkityksen 
kasvua taloudellisesta näkökulmasta, kun taas informaatioyhteiskunnasta puhuttaessa paino-
tetaan nimenomaan (informaatio)teknologian kehityksen tuottamaa yhteiskunnallista muu-
tosta (Anttirokko, Aro & Karvonen 2000, 2334). Kulttuurintutkimuksen ja sosiologian pii-
rissä sekä tietoyhteiskunnan että informaatioyhteiskunnan käsitteitä on kritisoitu siitä, että 
ne antavat teknologioille määrittävimmän roolin yhteiskunnan kuvaajina (Uotinen 2005; Mi-
randa ym. 2007; Aro 2000, 147152). Saman kritiikin voi ajatella osuvan myös digitalisaa-
tiokeskusteluun (Sassen 2002).   
 
Informaatioteknologia on sen historian aikana näyttäytynyt paljon juuri ihmisen korvaajana 
(ks. Pantzar 2000, 94), mutta tämän lisäksi informaatioteknologian muutos voi tuoda muka-
naan myös uusia, aiemmin ihmiselle vieraita toiminnan ja todellisuuden muotoja. Ohjel-
moinnin historia on ollut virtuaalisen ohjelmistopuolen laajenemista, ja tämän kehityskulun 
voi nähdä voimistuvan uusimmissa sovelluksissa, joissa informaatio ei ole enää välineellistä 
vaan entistä enemmän oma todellisuutensa (Borgmann 1995). Esimerkiksi Mount Everes-
tillä voi kohta käydä omassa olohuoneessa lataamalla puhelimelleen sopivan sovelluksen ja 
laittamalla älypuhelimeen istuvat virtuaalilasit päähän (Variety 2016). Informaatioteknolo-
gian kehitys murentaa myös perinteisiä identiteettejä ja rajoja ihmisen, muiden organismien 
ja koneiden välillä. Kyborgimanifestissaan Donna Haraway (1991, 149181) esittää, että 
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teknologisen ja kulttuurisen muutoksen myötä syntyy eräänlaisia kyborgeja, joissa käyttäjän 
ja työkalun, mielen ja ruumiin tai ihmisen ja koneen perinteiset rajat eivät ole enää jyrkkiä. 
Rajat hämärtyvät esimerkiksi silloin, kun hoitohenkilökuntaa ollaan korvaamassa roboteilla 
(ks. Pino ym. 2015). 
 
Tietokoneiden kotikäyttö ja internetin kehitys antoivat 1970–1980 -luvuilla ensimmäistä 
kertaa vaikuttamisen ja harrastamisen keinoja myös laajemmille massoille. Tämän kehityk-
sen perillisenä voidaan nähdä esimerkiksi ohjelmoinnin saapuminen koulutukseen 1980-lu-
vulla ja uudestaan voimakkaammin 2010-luvulla. Nykyään koulutuksessa saatetaan korostaa 
hakkereiden ajattelun mukaisesti ohjelmointia tapana tietokoneiden ymmärtämiselle, itseil-
maisulle ja yhteiskunnalliselle osallistumiselle (Kafai & Burke 2014; Burke 2016). Tämän 
luvun lopuksi esittelen ohjelmointia koulutuksen kentällä, jossa tämänkin tutkimuksen haas-
tattelut on tehty. 
 
2.3 Ohjelmointi koulutuksessa 
 
1970-luvulta lähtien tietokoneet ovat tulleet kouluihin sekä opetusvälineiden että oppisisäl-
töjen roolissa (Saarikoski 2006). Informaatioteknologian tuomiselle kouluihin voi nähdä 
neljä pääargumenttia, jotka ovat taloudellinen perustelu (tarvitaan osaavaa työvoimaa), so-
siaalinen perustelu (tarvitaan osaavia ja vastuullisia kansalaisia), koulutuksellinen perustelu 
(opetuksen ja oppimisen kehittäminen teknologian avulla) sekä katalyyttinen perustelu (in-
novaatioiden aikaansaaminen koulutuksessa) (Ward & Parr 2011, 327). Burken (2016) mu-
kaan ohjelmointia on määritelty peruskoulutuksen kentällä kolmen metaforan avulla: käy-
tännöllisenä matematiikkana, teknisenä taitona sekä lukutaitona. Näistä lukutaito on koros-
tunut viime vuosina, ja sen yhteydessä ohjelmointi ajatellaan keinoksi ymmärtää tietokonei-
den toimintaa ja digitalisoituvaa yhteiskuntaa laajemmin (Saarikoski 2006, 7; Lankshear & 
Knobel 2008; Burke 2016, Jousea 2016). Lukutaitoa korostettaessa tukeudutaan paljon juuri 
Wardin ja Parrin (2011, 327) määrittelemään sosiaaliseen perusteluun: tarvitsemme kansa-
laisia, jotka osaavat toimia teknologisoituvassa yhteiskunnassa. Digitaaliseen tai tietotekni-
seen kansalaisuuteen viitattaessa tietotekniset taidot voidaan nähdä jopa yhteiskunnallisen 
osallistumisen kannalta välttämättömiksi (Suominen 2003, 129; Mosberger, Tolbert & 
McNeil 2007; Kafai & Burke 2014).  
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Suomalainen atk-opetus ja amerikkalainen computer science ovat peruskoulutuksellisia op-
pianeineita, joissa ohjelmointi on nivoutunut osaksi yleisiä tietokoneenkäyttötaitoja (Saari-
koski 2006; Computer Science Teacher Associaton 2016). Ohjelmointi korostui globaalisti-
kin opetuksessa 1980-luvulla tietokoneiden arkipäiväistyessä, mutta 1990-luvulla kiinnostus 
ohjelmointia kohtaan laantui. Kafai ja Burke (2013, 61) ovat todenneet, että kun hienoja 
multimediapaketteja alkoi 1990-luvulla olla saatavilla CD-levyillä, niin harvemmat innos-
tuivat kouluissa ohjelmoimaan sovelluksia itse.  
 
Vuoden 2012 jälkeen ohjelmointi on kokenut jonkinlaisen renessanssin tullessaan esimer-
kiksi Ison Britannian, Viron ja Saksan perusopetuksen opetussuunnitelmaan uutena oppiai-
neena tai osana muiden aineiden opetusta (Mykkänen & Liukas 2014, 6466). Suomalaisen 
peruskoulun opetukseen ohjelmointi tuli vuoden 2016 opetussuunnitelmassa osana matema-
tiikan oppiainetta (Opetushallitus 2014). Uusi peruskoulun opetussuunnitelma ohjaa teke-
mään ensimmäisillä luokilla vaiheittaisia toimintaohjeita, minkä jälkeen luokilla 36 otetaan 
käyttöön visuaalinen ohjelmointikieli ja lopulta luokilla 79 tekstimuotoinen ohjelmointi-
kieli (Opetushallitus 2014, 129, 235, 375). Lukutaidon merkityksessä ohjelmoinnin voi aja-
tella liittyvän uudessa opetussuunnitelmassa myös opetuksen laaja-alaisiin tavoitteisiin, ku-
ten tieto- ja viestintäteknologisiin taitoihin3  sekä monilukutaitoon (Opetushallitus 2014, 
2223, 157; Jousea 2016, 7). Lukion puolella ohjelmointi ei tullut eksplisiittisesti osaksi 
uutta opetussuunnitelmaa, mutta sitä on mahdollista sisällyttää esimerkiksi oppiaineiden so-
veltaviin opintoihin tai monialaisiin ja projektiluontoisiin teemaopintoihin (Opetushallitus 
2015, 17, 220). 
 
Ohjelmointia on tutkittu todella paljon opetuksen ja oppimisen näkökulmasta (ks. Sorva 
2012). Kyseisen keskustelun ymmärtäminen on tärkeää myös tämän tutkimuksen kannalta, 
koska opetuksessa ja oppimisessa luonnollisesti arvotetaan toiset ohjelmointia koskevat kä-
sitykset paremmiksi kuin jotkin toiset. Oppimista koskevan tutkimuskentän laajenemisen 
                                                 
3 Atk-opetuksen perilliseksi voi suomalaisessa peruskoulutuksessa nähdä tieto- ja viestintätekniikan taidot, 
jotka korostuvat vuoden 2016 opetussuunnitelmassa (Opetushallitus 2014), jossa atk:ta ei enää mainita 
kertaakaan. 
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syynä voi nähdä yhteiskunnan digitalisoitumisen lisäksi sen, että ohjelmoinnin oppimistu-
lokset jäävät usein kauas tavoitellusta, minkä vuoksi petusta kehittävälle oppimistutkimuk-
selle on siis tilausta (Robins, Rountree & Rountree 2003, 156; Sorva 2012, 25). Huonoihin 
oppimistuloksiin voi vaikuttaa kunnianhimoisten tavoitteiden lisäksi ohjelmoinnin yleinen 
vaativuus. Ohjelmointia harjoitellessaan oppijan tulee samanaikaisesti omaksua monia uusia 
konsepteja, jolloin kognitiivinen taakka voi käydä hallitsemattomaksi (Sorva 2012, 48).  
 
Oppimistavoitteiden ja toteutuneen oppimisen välisen kuilun ylittämiseen tähtäävää, usein 
kognitiiviseen oppimiskäsitykseen perustuvaa tutkimusta voi kritisoida siitä, että se ei prob-
lematisoi riittävästi oppimisen konteksti- ja ihmissidonnaisuutta (Sorva 2012, 7173). Kog-
nitiivinen oppimistutkimus on painottunut tarkastelemaan juuri ihmisen aivotoimintaa uu-
sien asioiden omaksumisessa (Sorva 2012, 3371). Greening (1999) on konstruktivistisista 
lähtökohdista esittänyt, että ohjelmoinnin oppimisen suurin haaste ei koske teknisen puolen 
omaksumista vaan oikean maailman kompleksisten ja hajanaisten ongelmien ratkaisemista. 
Greening (1999) sisällyttäisi ohjelmoinnin opetukseen myös projektilähtöistä tiimityösken-
telyä ja oikeiden ongelmien ratkaisemista ohjelmoimalla.  
 
Fenomenografisesti suuntautunut oppimistutkimus on puolestaan korostanut sitä, että ohjel-
moinnin oppiminen tapahtuu siirtyminä suppeammista käsityksistä laajempiin käsityksiin 
ohjelmoinnista, ja oppimistutkimuksen tulisi keskittyä näiden tasojen kartoittamiseen esi-
merkiksi oppijoiden haastatteluilla (Sorva 2012; 9498). Bruce ym. (2004) tutkivat tietotek-
niikan ensimmäisen vuoden opiskelijoiden käsityksiä ohjelmoinnista ja päätyivät haastatte-
luidensa pohjalta malliin, joka sisältää seuraavat tasot suppeasta laajempaan: ohjelmointi 
annetun opetustehtävän suorittamisena, ohjelmointi teknisenä koodauksena, konseptien ym-
märrys ja integrointi, ohjelmointi ongelmanratkaisuna sekä oppiminen osallistumisena oh-
jelmointiyhteisöön. Eckerdal ja Berglund (2005) päätyivät tutkimuksessaan samanlaiseen 
malliin ja tulkitsivat tasoilla siirtymisen merkitsevän ohjelmoinnillisen ajattelun lisäänty-
miseksi osana oppimista.  
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Eckerdalin ja Berglundin (2005) korostama ohjelmoinnillinen ajattelu4 (computational thin-
king) on laajasti keskusteltu ja kiistanalainen teema ohjelmoinnin oppimistutkimuksen sekä 
koulutuspolitiikan piirissä (Tedre & Denning 2016). Ohjelmoinnillisella ajattelulla viitataan 
yleensä yleistettävien ajattelutaitojen oppimiseen ohjelmoinnin yhteydessä. Näihin ajattelu-
taitoihin on ajateltu sisältyvän esimerkiksi ongelmien purkamista osiin, abstraktia järkeilyä, 
informaatiorakenteiden ymmärtämistä ja algoritmien muodostamista (Tedre & Denning 
2016, 121; Kankaanranta, Lehto & Neittaanmäki 2016, 2021). Laajassa historiallisessa 
koonnissaan Tedre ja Denning (2016) varoittavat tekemästä liioiteltuja väitteitä ohjelmoin-
nillisen ajattelun yleistettävyydestä. Ohjelmoinnin opiskelijat eivät yleensä osaa soveltaa oh-
jelmointi- tai ajatteluaitojaan oppimisen kontekstin eli tietokoneen käyttöympäristön ulko-
puolella (Tedre & Denning 2016, 23). Ohjelmoinnillisen ajattelun konseptia on kritisoitu 
paljon esimerkiksi sen epämääräisyydestä, mutta idea on säilyttänyt kiehtovuutensa koulu-
tuksellisessa keskustelussa (Wing 2006; Tedre & Denning 2016). Ohjelmoinnillisen ajatte-
lun voi ajatella osittain rinnastavan ihmisaivoja tietokoneisiin tai kuvaavan myös tietokonei-
den ulkopuolisia ongelmia tietokoneiden kielellä, ja siten siinä on piirteitä Edwardsin (1996, 
158162) kuvaamasta kyborgidiskurssista. 
 
Jos ohjelmointi nähdään soveltavana matematiikkana tai puhtaan teknisenä taitona, niin op-
pimistutkimuksen tehtäväksi määrittyy herkemmin mekaanisten taitojen tehokas kognitiivi-
nen siirtäminen oppijoille. Jos kuitenkin korostetaan fenomenografisissa tutkimuksissa mää-
riteltyjä oppimisen ”korkeampia tasoja”, kuten ongelmanratkaisua ja osallistumista, määrit-
tyy oppiminen laajemmaksi ja kontekstisidonnaisemmaksi prosessiksi, jossa oppimisen koh-
dekaan ei enää ole niin selvärajainen. Ohjelmoinnin oppiminen on aina samalla myös sosi-
aalistumista kulttuuriin, jossa ohjelmointia määritellään tietynlaisin käytännöin ja käsittein. 
Tämän vuoksi oppimistavoitteet rajaavat aina myös sitä, miten oppijat ohjelmoinnin ylipää-
tään ymmärtävät. Kafai ja Burke (2014) ovat asettaneet ohjelmoinnin opetuksen ihanteeksi 
ohjelmoinnillisen ajattelun sijaan ohjelmoinnillisen osallistumisen (computational participa-
tion), jolla he viittaavat kaikkien kykyyn ilmaista itseään ohjelmoimalla ja jakaa tuotoksiaan 
                                                 
4 Olen suomentanut käsitteen computational thinking ohjelmoinnilliseksi ajatteluksi Liukkaan ja Mykkäsen 
(2014, 76) tavoin. Vaihtoehtoisia suomennoksia ovat esim. laskennallinen ajattelu, algoritminen ajattelu, oh-
jelmallinen ajattelu ja automatisointiajattelu (ks. Kankaanranta, Lehto & Neittaanmäki 2014; Jousea 2016, 19). 
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muille. Tämänkaltainen oppimistavoite tuottaa oppijoille ohjelmoinnista erilaisen kuvan 
kuin ohjelmoinnin rajaaminen puhtaan tekniseksi toiminnaksi. Samoin digitaalisen lukutai-
don tai ohjelmoinnilisen ajattelun nostaminen oppimistavoitteeksi tuottaa omanlaisiaan kä-
sityksiä ohjelmoinnista. Vaikka en teekään oppimistutkimusta, tulkitsen tiedon sosiokulttuu-
risen oppimiskäsityksen tavoin sekä sosiaalisesti konstruoiduksi että erilaisten kulttuurille 
ominaisten työkalujen avulla välitetyksi (Packer & Goicoechea 2000, 229). En itse rajaa 
ohjelmoinnista muodostettuja käsityksiä kognitiiviseen maailmaan vaan olen kiinnostunut 
ohjelmoinnin ympärille rakentuneista kulttuurisista merkityksistä, joille tekninen tai psyko-
loginen tasokaan ei ole immuuni.  
 
Olen esitellyt tässä luvussa eri historian vaiheissa vallinneita käsityksiä, joiden avulla infor-
maatioteknologiaa sekä ohjelmointia on merkityksellistetty. Ohjelmointi on nähty sen histo-
rian varrella muun muassa koneihmisten tai sähköaivojen käskemiseksi, miehiseksi asian-
tuntijatyöksi, hakkereiden harrastukseksi, teknis-matemaattiseksi taidoksi, ajattelu- ja luku-
taidoiksi sekä kanavaksi itseilmaisuun ja yhteiskunnalliseen toimintaan osallistumiseen. Oh-
jelmointi tulee säilyttämään paikkansa yhteiskunnallisessa keskustelussa todennäköisesti 
myös tulevaisuudessa. Eri representaatiot ovat toisiaan täydentäviä, mutta myös keskenään 
jänniteisiä ja ristiriitaisia. Siksi on mielenkiintoista tutkia sitä, minkälaiset historialliset tai 
uudet ja yllätykselliset elementit yhdistyvät lukiolaisten ajatuksissa ohjelmoinnista. Tutkin 
näitä käsityksiä kulttuurisen teknologiantutkimuksen käsittein hyödyntämällä sosiaalisten 
representaation teoriaa, vastinpareja ja diskursseja osana analyysiäni. Esittelen seuraavassa 
luvussa tarkemmin tutkimukseni teoriaa ja käsitteistöä. 
 
3 Teknologioiden merkityksellistäminen  
 
Teknologia miellettiin tieteenkin piirissä pitkään omalakiseksi järjestelmäksi, jonka kehitys 
määrittää ihmisten toimintaa ja jopa historian kulkua. Tällaista käsitystä voidaan kutsua tek-
nologiseksi determinismiksi (Niiniluoto 2000; Green 2002, 23). Varsinkin sosiologian ja 
kulttuurintutkimuksen piirissä tällaista ajattelua teknologiasta on sittemmin kritisoitu. Eri-
laisin teorioin ja tutkimuksin on alettu korostaa sitä, miten ihmiset omalla puheellaan ja toi-
minnallaan merkityksellistävät teknologioita. Teknologisen determinismin rinnalle on ha-
luttu tuoda sosiaalisen determinismin idea, johon peilaten teknologia ei enää näyttäydy sel-
keärajaisena materiaalisena realiteettina vaan monivivahteisena kulttuurisena konstruktiona. 
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(Grint & Woolgar 1997, 1118; Arminen & Raudaskoski 2003, 281.) Teknologia on aina 
sidoksissa johonkin kontekstiin ja kulttuuriin. Tämän lisäksi voidaan ajatella, että teknolo-
gian käyttö ja suunnittelu sekä siten koko olemassaolo on kulttuurista. Kulttuuri ei näin siis 
vain ole materiaalista teknologiaa ympäröivä kehä, vaan itse teknologiaa on mahdollista tut-
kia kulttuurisesti tuotettuna konstruktiona. (Uotinen 2005, 38.) 
 
Sosiaalisesti painottuneessa teknologiantutkimuksessa teknologinen ja sosiaalinen determi-
nismi muodostavat jännitteisen vastinparin, jolle erilaiset teoriat ovat pyrkineet paikanta-
maan teknologian olemusta. Esimerkiksi erilaisissa teknologian sosiaalisen muokkaantumi-
sen teorioissa on korostettu sitä, että teknologiat syntyvät vasta sosiaalisen vaikuttamisen 
tuloksena (Grint & Woolgar 1997, 1825). Eräs paljon huomiota saanut teknologian ja ih-
misen suhteen välinen teoretisointi on toimijaverkkoteoria (Action Network Theory). Se 
kieltää teknologian ja sosiaalisen maailman dualismin ja käsittelee teknologiaa sosiotekni-
senä verkostona, jossa toimijuutta on niin teknologioilla kuin ihmisilläkin. (Latour 2007, 
7982.)  
 
Teknologian sosiaalisen muokkauksen teoriat ja toimijaverkkoteoria ovat tarjonneet oman 
makrotason perspektiivinsä teknologian ja yhteiskunnallisten prosessien määrittelyyn. Tek-
nologiaan keskittyvä kulttuurintutkimus on omaksunut samankaltaiset filosofiset taustaole-
tukset, mutta halunnut näitä kahta enemmän tavoittaa ihmisten arkisia kokemuksia teknolo-
giasta (Uotinen 2005, 37). Kulttuurintutkimuksessa on tutkittu teknologiaa teksteinä, jotka 
ihmiset tuottavat, tulkitsevat ja merkityksellistävät omassa arjessaan kulttuuristen käytäntö-
jen ja kontekstien ohjaamina (Uotinen 2005, 39). Tässä tutkimuksessa hyödynnän kulttuu-
rintutkimuksen lähtökohtia ymmärtääkseni lukiolaisten representaatioita ohjelmoinnista. Se, 
että teknologiaa tutkitaan tekstinä, ei tarkoita materiaalisen maailman kieltämistä ja siten 
puhtaaseen sosiaaliseen determinismiin sitoutumista. Jaakko Suomisen (2003, 55) sanoin: 
“Kuvitteellista ja materiaalista tasoa ei voi erottaa toisistaan eikä teknologisella innovaatiolla 
ole vain yhtä ainoaa monoliittista käyttötarkoitusta.” Kulttuurisesti tuotetuilla merkityksillä 
on aina materiaaliset rajansa, jotka perustuvat ainakin osittain fyysisen maailman ehdoille 
(Uotinen 2005, 39).  
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3.1  Sosiaaliset representaatiot 
 
Representaatio on hyvin yleisluonteinen tieteellinen ja laajemminkin omaksuttu käsite, joka 
yksinkertaisimmillaan tarkoittaa vain jonkun asian kuvastamista tai esittämistä. Represen-
taatio voikin olla esimerkiksi kuva, symboli tai käsite. Representaatiolla viitataan aina jo-
honkin poissaolevaan (Knuuttila & Lehtinen 2010, 1011; Hall 1997a, 1). Akateemisella 
kentällä on puhuttu ”representaation kriisistä” viitaten epäselvyyteen, joka koskee represen-
taation ja sen kohteen välistä viittaussuhdetta. Merkitys ei voi sijaita valmiina materiaalisen 
maailman objekteissa, mutta jos se sijaitsee puhtaasti kulttuurisessa maailmassa, liu’utaan 
helposti käsitykseen materiaalisen ja kulttuurisen maailman erillisyydestä ja menetetään pal-
jon representaation selitysvoimasta. (Knuuttila & Lehtinen 2010, 9.) Ongelma liittyy myös 
aiemmin esittelemääni teknologisen ja sosiaalisen determinismin väliseen jännitteeseen: 
määrittääkö ihminen teknologiaa vai teknologia ihmistä? 
 
Ongelmaa representaation ja sen viittauskohteen välillä voi lähestyä konstruktiivisesti: ma-
teriaalinen maailma on olemassa, mutta merkitykset rakentuvat vasta sosiaalisesti jaetussa 
ja sopimuksenvaraisessa kulttuurisessa merkitysjärjestelmässä (Hall 1997b, 2829). Vaikka 
materiaalisen ja kulttuurisen välistä yhteyttä voi olla vaikea määritellä tyhjentävästi, on sel-
vää, että representaatiota ei voi olla olemassa ilman sen kohdetta (Bauer & Gaskell 1999, 
170172). Se, onko representaation takana ”oikeasti” (materiaalista) todellisuutta, on tässä 
mielessä merkityksetöntä: ihmiset rakentavat representaatioita suhteessa ainakin jonkinlai-
seen todellisuuteen. Representaatio kuvaa toisaalta jotakin kohdetta, mutta toisaalta se on 
tämän kohteen olemassaolon perusta (Wagner 1996). 
 
Representaation staattisen määrittelyn sijaan on mielekkäämpää puhua representaatioista 
jonkinlaisena prosessina (Markova 2000, 430). Kieli on avoin järjestelmä, jossa kirjoittami-
nen tuottaa aina joukon uusia merkityksiä, eikä lopullista varmuutta merkityksistä voida si-
ten saavuttaa (Hall 1997b, 42). Silti representaatiosta puhuminen tarkoittaa (tai edellyttää), 
että tarkastelluissa merkityksissä on ainakin jotain pysyvää tai oma sisäinen logiikkansa, 
eivätkä ne siten ole pelkkää satunnaista silmiemme ohi juoksevaa tekstiä. (Uotinen 2005, 47, 
57.) Representaatiot ovat jossain määrin pysyviä, koska niitä tuotetaan aina suhteessa aiem-
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piin merkityksiin ja siihen kontekstiin, jossa eletään (Uotinen 2005, 39). Erityisen vakiintu-
neita merkitysrakenteita voidaan kutsua diskursseiksi (Uotinen 2005, 5254; Hall 1997b, 
4446), joita tarkastelen tarkemmin myöhemmässä luvussa 3.2. 
 
Tieteellisessä keskustelussa eräs vaikutusvaltaisimmista representaation teoretisoinneista on 
ollut sosiaalisen representaation teoria, joka on syntynyt 1960-luvulla sosiaalipsykologi 
Serge Moscovicin (1961/2008) tutkimuksien pohjalta. Sosiaaliset representaatiot ovat sosi-
aalisia malleja, joiden avulla jostakin tuntemattomasta muodostuu vähitellen tuttua, ymmär-
rettävää ja läheistä (Moscovici 2000, 3739). Ensimmäistä kertaa Moscovici (1961/2008) 
sovelsi käsitettä psykoanalyysin käsityksen muotoutumiseen ihmisten keskuudessa. Teoriaa 
on sovellettu myös esimerkiksi käsityksiin geenimuuntelusta (Castro & Gomes 2005), elin-
tenluovutuksesta (Moloney & Walker 2002), ilmastonmuutoksesta (Caillaud 2016) ja inter-
netistä (Contarello & Sarrica 2007). Tutuksi tekemistä vaativatkin erityisesti uudet ja oudot, 
esimerkiksi tieteen piirissä syntyneet ideat ja käsitteet (Moscovici 1984, 2429). Tutkimuk-
sen eräs päämäärä on sen selvittäminen, miten tieteellisestä tiedosta tulee vähitellen arkipäi-
väistä ja laajemmille massoille ymmärrettävää (Moscovici 1984, 24). Taustalla on käsitys 
ajattelevasta yhteiskunnasta, jossa ihmiset eivät passiivisesti omaksu ylhäältä heille tarjot-
tuja käsitteitä ja ideoita, vaan keskustelevat niistä ja muokkaavat niistä omia käsityksiään 
(Moscovici 1984, 1415). 
 
Sosiaaliset representaatiot eivät välttämättä ole mitenkään tarkkoja tai objektiivisia, sillä kri-
teerit arkitiedolle ovat luonnollisesti hyvin erilaiset kuin tieteelliselle tiedolle (Moscovici 
2000, 37; Kilpiö 2008, 55). Representoinnin tavoitteena ei ole totuus sinänsä, vaan mahdol-
lisuus toimia jännitteisessä sosiaalisessa ympäristössä mielekkäällä tavalla (Moscovici 2000, 
37). Representaatioiden muodostaminen voidaan ajatella ”mukavuustyöksi”, jossa ihmiset 
tekevät heille uusista ja oudoista asioista arkisia ja tavallisia eli liittävät niitä oman elinpii-
rinsä asioihin (Uotinen 2005, 49). Toisaalta täytyy muistaa, että kompleksisten asioiden, ku-
ten geenimuuntelun, psykoanalyysin tai ohjelmoinnin yksiselitteinen käsittely voi olla haas-
tavaa edes tieteellisillä metodeilla (Suominen 2003, 5455). Tulkinnalliset prosessit elävät 
jatkuvasti – tieteessä ja sen ulkopuolella. 
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Representaatiot ovat merkityksellistämisen prosessin eli kirjoittamisen (koodaus) ja lukemi-
sen (dekoodaus) seurauksena tuotettuja rakenteita (Uotinen 2005, 3942, 5051). Tässä pro-
sessissa kirjoittaminen on jonkin asian koodaamista tietynlaiseksi tekstiksi, ja teknologioi-
den suhteen sitä voi ajatella tapahtuvan etenkin teknologian suunnittelussa ja rakentumi-
sessa. Lukeminen taas on tarjotun tekstin tulkitsemista, jota teknologian tapauksessa tekevät 
etenkin teknologioiden käyttäjät. (Woolgar 1990, 89; Uotinen 2005, 3942.) Moscovivi 
(1984) on erottanut sosiaalisten representaatioiden muodostumisesta alun perin kaksi luke-
misen prosessia, jotka ovat ankkurointi ja objektivointi. Ankkuroinnissa jokin uusi asia kiin-
nitetään itselle tuttuihin luokitteluihin ja kategorioihin (emt., 2937). Objektivoinnissa omat 
abstraktiot sidotaan fyysiseen maailmaan käyttämällä esimerkiksi tuttua metaforaa (emt., 
3744). Valaisevan esimerkin ankkuroinnista ja objektivoinnista muodostaa geenimuunte-
lun saamat merkitykset vuoden 1997 jälkeen: vaikea aihe ankkuroitiin kloonauksen katego-
riaan ja objektivoitiin Dolly-lampaan avulla (Bauer & Gaskell 1999, 172). Philogéne (1999, 
60) on erotellut sosiaalisen representaation vakiintumisesta vielä naturalisoinnin prosessin. 
Naturalisoinnissa sosiaalisista representaatioista muodostuu kyseenalaistamattomia faktoja 
(emt.). 
 
Olen tässä tutkimuksessa kiinnostunut lukiolaisten ajatuksista ja käsityksistä ja oletan heidän 
toimivan enemmänkin teknologian (ohjelmoinnin) lukijoina kuin kirjoittajina. Ohjelmointi 
on heille uusi, vasta omaksuttu teknologia, jonka määrittelyyn vaikuttaa suurilta osin muiden 
ohjelmointiin nivomat merkitykset. Silti ohjelmointi voi avoimen ja virtuaalisen luonteensa 
mukaisesti tarjota suunnittelijan eli kirjoittajan position myös käyttäjille, mikä on itsessään 
mielenkiintoinen tutkimusaihe. Suunnittelija-käyttäjäpositioiden vaihtelu on nimenomaan 
dynaamista, ja jyrkkä jako lukijoihin ja kirjoittajiin on ongelmallinen myös siksi, että ihmiset 
eivät pidä tulkintojaan itsellään vaan puhuvat niistä muille ja siten osallistuvat uusien tul-
kintojen kirjoittamiseen. Asioista puhuminen on aina konstruktiivista toimintaa (Uotinen 
2005, 50). 
 
3.1.1 Mitä sosiaalisuus merkitsee? 
 
Sosiaalisen representaation teoria on kohdannut paljon kritiikkiä, ja eräänä syynä tähän voi 
pitää sitä, että ”sosiaaliselle” on teoriassa annettu hyvin erilaisia määritelmiä. Tulkintata-
vasta riippuen sosiaalisuus voi paikantua jaettuun kulttuuriin, kontekstiin ja historialliseen 
  
20 
tilanteeseen, ryhmäsymboliseen järjestelmään, sosiaaliseen identiteettiin tai hetkellisempään 
vuorovaikutukseen (Voelklein ja Howarth 2005, 443–444). Representaation sosiaalisuus 
edellyttää aina jonkinlaista konsensusta, mutta konsensuksen tarkempi merkitys voi jäädä 
teoriassa epäselväksi: toisaalta kaikki ihmiset, joilla on sama käsitys jostakin, eivät voi mää-
rittyä yhteisöksi, ja toisaalta kaikilla yhteisöön kuuluvilla ei ole välttämättä samaa käsitystä 
tietystä ilmiöstä (Litton & Potter 1985, 372–373; Potter & Litton 1985, 84–86). Kritiikki 
liittyy myös ryhmän ja yksilön välisen vapaussuhteen epäselvyyteen: toisaalta yksilöillä on 
vapautta muodostaa merkityksiä osana ajattelevaa yhteiskuntaa, mutta toisaalta sosiaalisessa 
ympäristössä vallitsevat representaatiot pakottavat heitä tietynlaiseen merkityksellistämi-
seen (Jahoda 1988, 197–198). 
 
Jaetun sosiaalisen representaation oletus on haastava myös oman tutkimukseni kannalta. Ei 
ole välttämättä perusteltua olettaa, että eri kaupungeissa saman luovan teknologian kurssin 
käyneet lukiolaiset tuottaisivat puheessaan samaan viitekehykseen sopivia representaatioita 
ohjelmoinnista. Ajattelen sosiaalisen representaation yhtenäisyyden paikantuvan tässä tutki-
muksessa kolmeen kontekstiin, jotka haastateltavat keskenään jakavat. Nämä ovat yhteinen 
ohjelmointia käsittelevä kurssi, lukio ja laajempi digitalisoituva yhteiskunta. Esittelen seu-
raavaksi näitä konteksteja tarkemmin ja määrittelen samalla sitä, mikä niistä tässä tutkimuk-
sessa eniten korostuu.  
 
Ensinnäkin lukiolaiset ovat käyneet saman elektroniikan ja ohjelmoinnin kurssin, jota ku-
vaan tarkemmin luvussa 4.1.1. Bauer ja Gaskell (1999, 176) ovat korostaneet, että tutkitta-
van yhteisön pitäisi sosiaalisen representaation teoriaa hyödynnettäessä määrittyä tutkimus-
kohteen kautta. Esimerkiksi jalkapallojoukkue voi olla mielekäs yhteisö sosiaalisen repre-
sentaation tutkimuksen kannalta silloin, jos tutkitaan sosiaalista representaatiota valmenta-
jasta. Jos taas halutaan tutkia esimerkiksi koulumenestyksen representaatiota, voi jalkapal-
lojoukkue olla epärelevantti yhteisö kyseisen tutkimuksen kannalta. Uskon haastattelemieni 
lukiolaisten määrittyvän yhteisöksi Bauerin ja Gaskellin (1999, 176) tarkoittamassa mie-
lessä, koska he ovat käyneet lukiossa saman ohjelmointia käsittelevän kurssin. Näin ollen 
heidän toiminnallaan on yhteinen kohde tai pragmaattinen konteksti (Bauer & Gaskell 1999, 
167168).   
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Toisaalta yhtenäisyyden voi ajatella kumpuavan kurssia laajemmasta kontekstista, jona tässä 
tutkimuksessa toimii lukio. Lukiokoulutuksen tehtävänä on yleissivistyksen ja itsenäisen 
ajattelun vahvistaminen, eikä se valmista suoraan mihinkään ammattiin. Yleissivistykseen 
voidaan liittää tieteitä, taiteita, muiden kulttuurien ymmärtämistä ja laaja-alaisten ilmiöiden 
käsittämistä. (Opetushallitus 2015, 12.) Ida-Maria Hakkarainen (2013) tutki pro gradu -tut-
kimuksessaan lukiolaisten tuottamia tekstejä itsestään ja määrittelee haastattelujensa poh-
jalta lukiolaisten identiteetin muun muassa työpainotteiseksi, itserefleksiiviseksi ja tulevai-
suussuuntautuneeksi (emt., 3536). Tulevaisuusorientoituneisuutta voi lisätä juuri lukio-
koulutuksen avoimuus: lukiolaiset määrittelevät suhdettaan avoimiin tulevaisuuden suunni-
telmiinsa jatkuvasti. Laajemmin lukiolaisuuteen liittyy myös nuoruus. Marc Prensky (2001) 
on tunnetussa artikkelissaan kuvannut digitalisoituvan yhteiskunnan nuoria diginatiiveiksi, 
joilla on oma elämäntapansa, oppimistyylinsä ja jopa aivorakenteensa. Prenskyn ajatuksia 
on kritisoitu voimakkaasti liioitelluiksi (ks. Helsper & Eynon 2010), mutta diginatiivin kä-
sitteen vakiintuminen on todistanut sen, että nuoriin ainakin kohdistetaan odotuksia digita-
lisaation lupauksien lunastajina. Tällaiset yhteiskunnalliset odotukset voivat heijastua myös 
lukiolaisten luomiin merkityksiin. 
 
Lukiolaiset jakavat samaa kulttuuria myös yhteiskunnallisella tasolla. Sosiaalisia represen-
taatioita määritellessäni olen kiinnostunut lukiolaisuudesta ja nuoruudesta nimenomaan 
osana sellaista digitalisoituvaa yhteiskuntaa, jota kuvasin tutkimukseni toisessa luvussa. Pai-
kannan representaation ”sosiaalisen liiman” ennen kaikkea yhteiskunnalliselle tasolle, ja 
Voelkleinin ja Howarthin (2005, 443–444) määrittelemistä sosiaalisuuden muodoista minua 
kiinnostaa siten etenkin kulttuurinen yhtenäisyys. Elektroniikan ja ohjelmoinnin kurssin voi 
ajatella tarjoavan virikkeitä ohjelmoinnin ymmärtämiseen varsinkin niille, joilla aiempaa 
ohjelmointikokemusta on todella vähän. Enemmän ohjelmoineille ohjelmoinnin represen-
taatio voi olla vakiintuneempi, eikä se siten välttämättä vahvasti muovaudu enää kurssin 
sosiaalisessa ympäristössä. Ohjelmoinnin ympärille rakentuneet kulttuuriset merkitykset 
kuitenkin vaikuttavat ohjelmoinnin representointiin sekä kurssilla että sen ulkopuolella, esi-
merkiksi median ja muun sosiaalisen ympäristön kautta (Moscovici 1961/200, xxxii; Bauer 
& Gaskell 1999, 176; Philogene 1999, 60). Käsittelin ohjelmoinnin laajempia kulttuurisia 
merkityksiä tutkimukseni toisessa luvussa, ja palaan aiheeseen käsitellessäni diskursseja lu-
vussa 3.2.  
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3.1.2 Dialogisuus representaation kentässä 
 
Representaation sosiaalisuuden ja konsensuksen problematiikkaa voi lähestyä myös tukeu-
tumalla sosiaalisten representaatioiden rakenteelliseen selitysmalliin. Abric (2001) esittää, 
että sosiaalinen representaatio koostuu ytimestä ja perifeerisistä elementeistä. Vaikka peri-
feeriset elementit voivatkin vaihdella jossain määrin, representaation ydin on vakaampi ja 
kytköksissä esimerkiksi yhteisön arvo- ja normijärjestelmiin (emt.). On esitetty myös, että 
juuri ytimen normatiivinen ulottuvuus on pysyvämpi, ja funktionaalinen ulottuvuus saattaa 
vaihdella kontekstista toiseen (Moloney, Hall & Walker 2005, 420, 425). Normatiivinen 
ulottuvuus on sidoksissa yhteisön arvojärjestelmään, ja funktionaalinen ulottuvuus määrittää 
representaation luonteen eli sen, palveleeko se esimerkiksi ideologisia, myyttisiä, identi-
fioivia vai asenteellisia päämääriä (Bauer & Gaskell 1999, 173). Abricin (2001) rakenteelli-
nen analyysi paikantaa konsensuksen representaation ytimeen ja kontekstisidonnaisen vaih-
telun representaation reunamille. 
 
Rose ym. (1995) ovat esittäneet, että keskustelu sosiaalisten representaatioiden konsensuk-
sesta perustuu väärinkäsitykseen. Heidän (1995, 23) mukaansa Moscovicikaan (1988) ei 
alun perin vaatinut representaatiolle staattista konsensusta vaan tarkoitti konsensuksella 
enemmänkin jonkinlaista pohjaa, jonka turvin representaatiosta voi keskustella ja olla myös 
eri mieltä. Näin ajateltuna representaation konsensus nähdään enemmänkin dialogina, joka 
sallii myös vastakkaisiakin positioita (Rose ym, 1995). Dialogin mahdollisuus kuitenkin jo 
itsessään kertoo jonkinlaisesta yhteisestä kielestä ja konsensuksesta (Moloney & Walker 
2002, 311).  
 
Hyödylliseksi käsitteeksi dialogisen representaation ymmärtämisessä on ehdotettu represen-
taation kenttää (representational field), jota määrittää yhtenäisyyden sijaan ristiriidat, frag-
mentaarisuus, neuvottelu ja väittely (Rose ym. 1995, 4). Representaation kentän voi periaat-
teessa nähdä sisältävän myös useita sosiaalisia representaatioita, mutta tällainenkin systeemi 
perustuu jonkinlaiselle yhtenäisyydelle (Camargo & Wachelke 2010, 4). Dialogisuuden ja 
representaation kentän avulla ymmärrettynä Abricin (2001) määrittelemä representaation 
ydin olisi ikään kuin yhteisön arvo- ja normijärjestelmään sidoksissa oleva keskustelun 
pohja, joka voi luoda mahdollisuuden myös keskenään ristiriitaisilla käsityksille sosiaalisen 
representaation piirissä.  
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Ohjelmoinnin kulttuurihistoriaa esitellessäni toin esiin monia keskenään erilaisia, jännittei-
siä ja jopa ristiriitaisiakin representaatioita ohjelmoinnista. Siten on loogista olettaa, että 
sama moninaisuus näkyy sekä lukiolaisten haastatteluiden välillä että niiden sisälläkin. Täl-
laisen puheen ymmärtäminen vaatii dialogista näkökulmaa sosiaalisiin representaatioihin. 
Billig (1991, 75) on esittänyt, että ajattelevan yhteiskunnan sijaan sosiaalisten representaa-
tioiden yhteydessä tulisi puhua väittelevästä yhteiskunnasta. Väittely voi paikantua jopa so-
siaalisen representaation ytimeen, jolloin se näyttäytyy representaation luovan vastinparin 
muodossa. Dialogisen sosiaalisen representaation ideaa onkin kehitelty pidemmälle juuri 
vastinparien avulla, joita siirryn seuraavaksi tarkastelemaan. 
 
3.1.3 Vastinparit  
 
Ivana Markova (2000; 2003) on jatkanut representaation rakenteellista selitysmallia ja rep-
resentaation kentän ideaa kehittelemällä vastinpareihin ja dialogisuuteen nojautuvaa teoriaa 
sosiaalisista representaatioista. Markova (2000, 423426) painottaa, että sosiaalisen repre-
sentaation teoria tarvitsee taustalleen dialogisen epistemologian. Dialoginen epistemologia 
perustuu ajatukselle inhimillisen ajattelun dialektisesta ja sosiaalisesta luonteesta: mieleen 
ei pääse käsiksi tutkimatta sosiaalisesti jaettuja tekstejä, kieltä ja merkityksiä (Markova 
2000, 426). Kaikki ajattelu perustuu erilaisille vastinpareille, sillä määrittelemme esimer-
kiksi lyhyyden suhteessa siihen, mikä on pitkää (Billig 1991, 7175; Markova 2000, 446). 
Näin representaatioitakin määritellään sosiaalisesti dialogissa juuri erilaisiin vastinpareihin 
tukeutuen. Vastinpareja ei tule välttämättä ymmärtää kilpailevina merkityksinä jollekin asi-
alle, vaan enemmänkin toisistaan riippuvina positioina, joihin suhteessa merkityksiä voidaan 
ylipäätään rakentaa (Markova 2000, 444). 
 
Vaikka vastinparit jäsentävätkin kaikkea ajattelua, vain osasta vastinpareja tulee laajempia 
sosiaalisia representaatioita määrittäviä kantateemoja. Vastinpari rakentuu kantateemaksi 
silloin, kun sosiaalista representaatiota aletaan problematisoida julkisessa keskustelussa sii-
hen tukeutuen. (Markova 2003, 185186.) Markova (2000, 446) antaa esimerkiksi kantatee-
masta modernisoitumisprosessin myötä syntyneen käsityksen identiteetistä. Esimodernissa 
yhteiskunnassa identiteetti oli eräänlainen itsestäänselvyys, mutta modernisoituvassa yhteis-
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kunnassa siitä alkoi tulla yksilön sosiaaliseen tunnustukseen perustuva asia, joka tuli erik-
seen hankkia. Identiteetin hankittavuuteen liittyy myös se, että sosiaalista tunnustusta ja mer-
kityksellistä identiteettiä ei välttämättä pysty rakentamaan. Näin myös vastinparin toinen 
puoli – sosiaalisen tunnustuksen menettämisen pelko – alkoi määrittää modernin identiteetin 
sosiaalista representaatiota hyvin merkityksellisellä tavalla. Sosiaalisen hyväksynnän saami-
sesta ja sen menettämisestä tuli modernia identiteettiä määrittävä vastinpari. (emt., 446.)  
 
Representaation kentän ja vastinparien teoretisointiin perustuen on tutkittu esimerkiksi in-
ternetin sosiaalista representaatiota (Capozza ym. 2003; Contarello & Sarrica 2007). Conta-
rellon ja Sarrican (2007, 1024) tutkimuksessa internetin representaation kenttään paikantui-
vat muun muassa sana-assosiaatioissa esiintyneet sanat tietokone, hyödyllisyys, globalisaa-
tio, nopeus, tieto, tulevaisuus ja teknologia. Representaation kenttää jäsennettiin vastinpa-
reilla huone omaa itseä varten  ikkuna muuttuvaan maailmaan, internetin nykyisyys ja tu-
levaisuus (aika)  laajeneva kommunikointi internetin välityksellä (tila) sekä internetin käy-
tön tavoitteet  kokemus internetistä (emt, 1024). Representaation kentässä voi tähän tapaan 
olla keskenään erilaisia ja ristiriitaisiakin ilmauksia, ja vastinparit mahdollistavat myös eri-
tasoisten ilmauksien jäsentämisen osana sosiaalista representaatiota. Castron ja Gomesin 
(2005) tutkimuksessa geenimuuntelun sosiaalista representaatiota tutkittiin lehtiaineiston 
avulla. Vastinpareiksi määriteltiin muun muassa luonto-kulttuuri, tieto-tietämättömyys ja 
vaarallisuus-turvallisuus (Gastro & Gomes 2005, 12). Yhteensä kantateemoja määrittäviä 
vastinpareja oli 13 kappaletta (Gastro & Gomes 2005, 1).  
 
Tässä tutkimuksessa määrittelen sosiaaliset representaatiot juuri vastinparien kautta. Ajatte-
len vastinparien piirtävän sosiaalisen representaation kentän rajat ja samalla virittävän sen 
tilan, jonka piirissä ilmiöstä voidaan keskustella. Samalla ne kertovat, mikä on historiallisesti 
rakentunut sosiaalisen representaation kannalta määrittävimmäksi jännitteeksi. En ajattele 
ohjelmoinnin sosiaalisen representaation tyhjentyvän esimerkiksi väitteeseen: “Ohjelmointi 
on vaikeaa”. Enemmänkin ajattelen, että analysoimalla ohjelmointiin liittyvää puhetta voi 
selvitä, että vaikeuden ja helppouden välinen jännite on keskeinen ohjelmoinnin sosiaali-
sessa ymmärtämisessä (ks. Liu 2006, Boulanger ym. 2014). Olen tässä luvussa esitellyt vas-
tinparien teoriaa, mutta vastinparien konkreettista muotoilua kvalitatiivisen aineistoni poh-
jalta esittelen vasta luvussa 4.5 osana metodologista esittelyäni. 
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3.1.4 Subjektipositiot  
 
Kuten aiemmin nostin esiin, ohjelmointia on sen historian aikana tutkittu paljon oppimisen 
ja koulutuksen kontekstissa. Ohjelmoinnin taitoluonteen huomioiden on selvää, että sen saa-
miin merkityksiin liittyy aina tulkintoja osaamisesta. Keskityn tässä tutkimuksessa ohjel-
mointitaitoihin vain sikäli, kun ne ilmenevät haastattelutilanteiden sosiaalisessa vuorovaiku-
tuksessa, enkä lähde arvioimaan näiden merkitysten takaista ”todellista osaamista”. Henki-
lökohtaiset kokemukset vaikuttavat ohjelmoinnille tuotettuihin merkityksiin, mutta täytyy 
muistaa, että henkilökohtainenkin on aina jollain tapaa sosiaalista ja kulttuurista (Markova 
2000, 426). Omia kokemuksia nimetään ja määritellään aina suhteessa muihin ihmisiin ja 
ympäröivään kulttuuriin. 
 
Omasta ohjelmoinnillisesta osaamisesta tehdyt tulkinnat voivat koskea myös sitä, keiden 
ylipäätään ajatellaan osaavan ohjelmoida. Sanna Talja (2003) on tutkinut tietotekniikan mer-
kityksellistämistä tietotekniikkaminuuden käsitteen kautta. Talja (2003, 17) tarkoittaa tieto-
tekniikkaminuudella monikerroksista, kontekstisidonnaista ja hetkellistä käsitystä tietotek-
niikasta, johon vaikuttaa muun muassa aiempi osaaminen ja ennakointi tulevasta osaami-
sesta. Talja (2003, 15) korostaa, että tulkinnat omasta osaamisesta ovat kulttuurin lä-
päisemiä: esimerkiksi naiset tulkitsevat osaamisensa usein huonommaksi kuin miehet, 
vaikka tämä ei heijastelisikaan todellista osaamista. Kulttuurissa saatavilla olevat tarinat ja 
merkityksellistämisen tavat ovat Taljalle (2003, 17) tulkintarepertuaareja. Tietotekniikkami-
nuus ei siis palaudu suoraan todelliseen osaamiseen, vaan muodostaa enemmänkin tarinan, 
jonka ihmiset kertovat osaamisestaan itselleen (Talja 2003, 16).  
 
Uudemmissa identiteetin teorioissa on kritisoitu ajatusta, jonka mukaan identiteetti olisi jon-
kinlainen psykologinen tai kognitiivinen sisäinen totuus ihmisestä. Tällaisen painotuksen 
sijaan on haluttu korostaa sitä, että identiteetit eivät ole pysyviä, vaan niitä tuotetaan ja uu-
sinnetaan jatkuvasti sosiaalisissa käytännöissä. (Benwell & Stokoe 2006, 34.) Identiteetti 
muodostuu kiinnikkeistä diskursseissa ilmeneviin väliaikaisiin subjektipositioihin (Hall 
1996, 56). Subjektipositiot ovat sosiaaliseen todellisuuteen avautuvia paikkoja, jotka tar-
joavat välineitä maailman tarkasteluun (Davies & Harre 1990, 46). Yksilöt voivat liikkua 
neuvotellen positioiden välillä ja muovata identiteettiään tämän liikkeen mukaisesti (And-
reouli 2013). Yksittäinen subjektipositio ei ole tyhjentävä määritelmä identiteetistä, vaan 
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itsereflektiossa eri positioita vertaillaan keskenään. (Davies & Harre 1990, 48.) Subjektipo-
sition käsite sopii yhteen myös Taljan (2003) ajatuksien kanssa: osaaminen tai identiteetti ei 
palaudu sisäisiin totuuksiin, vaan niitä tuotetaan suhteessa vallitseviin tulkintarepertuaarei-
hin. Ihmisillä on vapautta määritellä omaa identiteettiään subjektipositioiden avulla (Hall 
1996, 10), mutta toisaalta kaikki positiot eivät ole avoimia kaikille samalla tavalla. Esimer-
kiksi juuri naisille osaavan ohjelmoijan subjektipositio voi olla miehiä vaikeammin saavu-
tettavissa (Talja 2003, 16). 
 
Vaikka uskonkin omaa osaamista koskevien tulkintojen ohjaavan lukiolaisten puhetta tässä-
kin tutkimuksessa, en silti Taljan (2003) tavoin nosta tulkintaa omasta osaamisesta ohjel-
moinnin representoinnin keskipisteeksi. Tämä johtuu paljolti myös tutkimuskohteiden eri-
laisuudesta. Tutkin ohjelmointia teknologisena tekstinä ja suhteutan ohjelmoinnin represen-
taatiota myös laajempiin teknologista kehitystä koskeviin diskursseihin. Talja (2003, 19) 
taas tutkii tietotekniikkaa työympäristössä, jossa puhe liittyy suoremmin siihen, miten haas-
tateltavat käyttävät teknologiaa työssään ja tulkitsevat omaa osaamistaan suhteessa oletet-
tuun tai riittävään osaamistasoon. Puhe ei kuitenkaan ole subjektivapaata silloinkaan, kun 
haastateltavat eivät suoraan puhu osaamisestaan. Esimerkiksi ohjelmointiin kulttuurisissa 
tarinoissa voi ilmetä subjektipositioita, jotka kiinnittyvät osaamisen sijaan ensisijaisesti oh-
jelmoinnin kiehtovuuteen tai hyödyllisyyteen. Ohjelmointi ei siksi ole ilmiö, jonka ainoa, tai 
edes tärkein merkityksellistämisen mittari koskisi välttämättä juuri tietoteknistä osaamista. 
Käsittelen subjektipositioiden rakentumista aineistossani enemmän luvussa 4.5. 
 
3.2  Diskurssit ja teknologinen kehitys 
 
Ihmiset merkityksellistävät asioita aina kahdella tasolla: ensimmäisellä tasolla ovat ihmisten 
yksilölliset repsentoinnin tavat ja toisella tasolla rakennetaan vastaavuuksia yksilöllisten 
merkityksien ja laajemman merkitysjärjestelmän välille (Hall 1997b, 1719; Uotinen 2005, 
51). Edellä esitin ohjelmointikäsitysten sosiaalisuuden perustuvan yhteiseen ohjelmointia 
käsittelevään kurssiin, lukion tarjoamaan yhteiseen ympäristöön sekä laajemmin samaan yh-
teiskuntaan. Tässä tutkimuksessa juuri laajempi kulttuurinen taso on tärkeä: lukiolaiset ovat 
eläneet sellaisessa digitalisoituvassa yhteiskunnassa, jota kuvasin tutkimukseni toisessa lu-
vussa. Laajempia kulttuurisia merkitysrakenteita nimitän tässä tutkimuksessa diskursseiksi.  
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Uotinen (2005, 52) teoretisoi representaatiota ja diskurssia Stuart Hallin (1997a; 1997b) aja-
tusten  pohjalta ja nimittää diskursseja representaatioiden tärkeimmiksi tulkintakonteks-
teiksi. Hallilla (1997b, 4451) diskurssin käsite saa Foucault'lta (1969/2002, 25, 30) periy-
tyvän merkityksen: diskurssit ovat vakiintuneiden representaatioiden järjestelmiä, jotka il-
menevät tietyssä historiallisessa kontekstissa. Diskursseissa tuotetaan totuuksia kielen ja 
käytäntöjen avulla (Foucault 1969/2002, 201;1997, 4851;). Diskurssi on kuin hallitseva 
koodi, jonka kielellä tulkitsijoiden on ainakin jossain määrin puhuttava. Hallitsevasta koo-
dista voi kuitenkin myös neuvotella tai sitä voi yrittää vastustaa. (Uotinen 2005, 41.) Dis-
kurssit eivät pelkästään rajoita toimintaa ja merkityksellistämistä, vaan ne myös mahdollis-
tavat sitä (St. Pierre 2000, 485486). Esimerkiksi ohjelmoinnin merkityksellistäminen vaa-
tivaksi professioksi mahdollistaa tietynlaista toimintaa, mutta samalla se saattaa rajoittaa oh-
jelmoinnin tuottamista esimerkiksi hauskaksi vapaa-ajan taidoksi, johon kaikilla on mahdol-
lisuuksia. 
 
Diskurssit eivät ole puhtaan kielellisiä, vaan niihin liittyy myös kehollisia ja instituutioiden 
käytäntöihin liittyviä piirteitä (Hall 1997b, 46, 48). Tässä mielessä ohjelmoinnilla ja tekno-
logialla ylipäätään voi olla oma diskurssi, joka ei ilmene vain arkisena ja poliittisena puheena 
vaan myös käytännöllisenä toimintana esimerkiksi työpaikoilla, kouluissa ja vapaa-ajan toi-
minnassa. Foucault'laisittain määritelty valta ei ole mitenkään yksisuuntaista, vaan se on 
ymmärrettävä enemmänkin tietynlaisina totuuden järjestelminä, joiden ohjaamina ihmisten 
on toimittava ja merkityksellistettävä omaa toimintaansa Vaikka valta ei olekaan yksisuun-
taista, voi se paikantua toimijoiden välisissä suhteissa asettaen ryhmiä eriarvoisiin asemiin. 
(Hall 1999, 99100.) 
 
Suominen (2003, 109–110) hyödyntää tietotekniikan kulttuurihistoriaa kirjoittaessaan ajat-
telunsa tukena historioitsija Fernand Braudelin (1977) kolmen aikatason mallia. Pisimmän 
aikatason kautta voidaan hahmottaa kulttuurin pysyvimpiä ominaisuuksia ja mentaalisia ra-
kenteita, jotka liittyvät esimerkiksi vieraan ja tuttuuden välisiin luokitteluihin. Toisella ta-
solla keskeisessä asemat ovat juuri diskurssit eli erilaiset audiovisuaaliset ja tekstuaaliset 
järjestykset, jotka voivat säilyä vuosikymmenestä toiseen samankaltaisina. Lyhyimmälle ta-
solle kuuluvat yksittäiset kuvaukset ja tulkinnat. Tässäkin yhteydessä diskurssi ymmärretään 
vain yksittäisinä kuvauksina esiintyvien representaatioiden pysyvämpänä tulkintakonteks-
tina. Markova (2003, 188–196) tunnistaa perustaviksi länsimaisen kulttuurin vastinpareiksi 
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esimerkiksi me-muut, vapaus-alistus, oikeudenmukaisuus-epäoikeudenmukaisuus ja tasa-
arvo-epätasa-arvo. Näin ollen vastinparien voi ajatella muodostavan myös diskursseja, kun 
diskurssit ymmärretään Braudelin (1977) tapaan kulttuurin pysyvimmiksi ominaisuuksiksi 
ja mentaalisiksi rakenteiksi.  
 
Diskurssien vakiintumisen voi ajatella tapahtuvan aiemminkin kuvatun sosiaalisten repre-
sentaatioiden naturalisoinnin prosessin kautta (Philogéne 1999, 60). Kun uudet merkitykset 
on ensin ankkuroitu tuttuihin kategorioihin, tulee niistä vähitellen itsestäänselvyyksiä, 
vaikka ne eivät sitä alun perin olleetkaan. Konsensus on aina sosiaalisten kamppailuiden 
tulos (Rose ym. 1995, 5). Tämän vuoksi diskursseja tulee tarkastella niiden tiedollisen ar-
vottamisen sijaan kiinnittämällä huomiota siihen ajalliseen ja paikalliseen tilaan, jossa mer-
kityksellistäminen tapahtuu. Ihmiset eivät merkityksellistä toimintaansa tietyllä tavalla pel-
kästään rationaalisin tai tiedollisin perustein vaan aina jossain määrin myös siksi, että he 
ovat ainoastaan tottuneet toiminaan niin. Diskursseja tarkasteltaessa huomio kiinnittyy sii-
hen, minkälainen historia ja konteksti näiden totuttujen merkitysten takana on. Erään diskur-
siivisen vastinparin oletan jo lähtökohtaisestikin aineistoni tulkintakontekstiksi. Laajan kult-
tuurisen teknologiantutkimuksen pohjalta on turvallista olettaa, että teknologisesta kehityk-
sestä puhuttaessa ohjelmointia suhteutetaan tässäkin luvussa esillä olleeseen sosiaalisen ja 
teknologisen determinismin diskurssien vastinpariin (ks. Aro 2000; Kilpiö 2008, 716).  
 
3.2.1 Teknologinen ja sosiaalinen determinismi 
 
Käsitystä, jonka mukaan teknologia on ihmiseen nähden määrittävässä roolissa, voidaan kut-
sua teknologiseksi determinismiksi, ja toisaalta käsitystä ihmisten vallasta teknologiaan näh-
den sosiaaliseksi determinismiksi (Niiniluoto 2000; Green 2002, 2). Teknologisen ja sosiaa-
lisen determinismin välisessä dialogissa voidaan teknologian käytön tasolla pohtia sitä, mää-
rittääkö käyttäjä teknologiaa vaiko teknologia käyttäjää (Arminen & Raudaskoski 2003). 
Yhteiskunnallisemmalla tasolla teknologisen ja sosiaalisen determinismin diskurssit määrit-
televät sitä, voiko ihminen vaikuttaa teknologiseen muutokseen, vai tapahtuuko se enem-
mänkin autonomisen teknologian ohjaamana (Green 2002, 23).  
 
Bimber (1990) on eritellyt kolme versiota yhteiskunnallisen tason teknologisesta determi-
nismistä. Ensinnäkin voidaan ajatella, että teknologia voi olla potentiaalisesti autonomista ja 
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itseohjautuvaa, mutta normatiivinen vastuu sen käyttämisestä on ihmisillä ja heidän tekemil-
lään poliittisilla päätöksillä (ks. myös Green 2002, 23; Habermas 1970/2003). Toisessa 
versiossa korostetaan teknologioiden ennakoimattomia piirteitä sen osoittamiseksi, että tek-
nologioiden seuraukset ovat ainakin osittain ihmisistä riippumattomia. Kolmannessa ja vah-
vimmassa versiossa ajatellaan, että teknologia on sekä autonomista että sosiaaliseen ja kult-
tuuriseen maailmaan nähden määrittävässä asemassa. Teknologisen determinismin vahvim-
massa muodossa teknologiasta muodostuu itseään korjaava systeemi, jonka kehitystä ohjaa 
teknologinen imperatiivi (Niiniluoto 1986, 1620; 2000, 2930). Sen mukaan kaikki tekno-
logiset mahdollisuudet tulee myös toteuttaa. Näin ollen teknologioiden aiheuttamat ongel-
mat ovat vain häiriöitä, jotka ovat ratkaistavissa uusien teknologioiden avulla (Niiniluoto 
2000, 29). Bimberin (1990) versioista kahden ensimmäisen voi nähdä sisältävän myös sosi-
aalisen determinismin ajatuksia, joissa korostuu ihmisen kyky määritellä ja ohjailla teknolo-
giaa (Green 2002, 23).  
 
Teknologinen determinismi on diskurssi, joka mahdollistaa toimintaa. Diskurssiin vedoten 
teknologiseen kehitykseen sopeutumisen ja edistämisen voi ajatella olevan kaikkien edun 
mukaista ja välttämätöntä yhteiskunnallisen kehityksen kannalta (Niiniluoto 2000, 29–30; 
Green 2002, 2). Teknologisen determinismin diskurssi voi tuoda puheeseen vahvasti kult-
tuurisia ja yhteiskunnallisia elementtejä, jotka eivät suoraan perustu esimerkiksi haastatelta-
vien kokemukseen ja arkeen. Tämä näkyi Uotisen (2005, 131132) haastatteluissa, joissa 
myös henkilöt, joilla ei ollut minkäänlaista tietoteknistä kokemusta osasivat puhua moni-
puolisesti tietotekniikan tärkeästä yhteiskunnallisesta roolista. Esimerkiksi digitalisaatiota ei 
tule tarkastella kriittisesti vain siksi, että kaikki sen lupaukset eivät toteutuisi vaan siksi, että 
se on diskurssi, jonka käytäntöihin ja retoriikkaan vedoten voi perustella kaikenlaista kult-
tuurista ja yhteiskunnallista, joka ei koskaan liity ainoastaan materiaaliseen todellisuuteen, 
vaan sisältää myös kulttuurisia valtataisteluita. Diskurssianalyyttisesti ajattelen, että tekno-
logisesta determinismin retoriikkaan tukeutuminen tietyllä tapaa myös tekee siitä totta (Suo-
ninen 1999). Siitä tulee vallitseva diskurssi, jonka mukaan yhteiskunnallista todellisuutta 
tuotetaan.   
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3.2.2 Teknologinen kehitys ja tulevaisuus 
 
Tässä tutkimuksessa tarkastelen lukiolaisten puhetta teknologisesta kehityksestä peilaten sitä 
teknologisen ja sosiaalisen determinismin diskursseihin. Teknologinen muutos on aina mo-
nitulkintaista, ja siten kehityksestä puhuminen on jo vahvasti normatiivista: siinä tietyt ke-
hityskulut määritellään tavoiteltavammiksi kuin jotkin toiset.5 Tämä on olennaista, koska 
teknologinen kehitys kytkeytyy myös valtaan ja eriarvoisuuteen. Esimerkiksi länsimaisen 
teknologisen kehityksen voi ajatella edellyttäneen sitä, että valtaosa sosiaalisista ongelmista 
on siirretty “kehittymättömämpiin” maihin (Green 2002, 12–13). 
 
Informaatioteknologisesta muutoksesta puhuttaessa tukeudutaan usein tulevaisuuteen, koska 
uusien teknologioiden ajatellaan ohjaavan tulevaisuutta niin vahvasti (Green 2002, xxxi; 
Contarello 2007, 1024; Wilenius 2015, 14). Nykyiseen aikaan liittyy epävarma käsitys tule-
vaisuudesta (Suominen 2003, 227), mikä voi tehdä tulevaisuuspuheesta hyvinkin moni-
naista. Wileniuksen (2015, 2022) mukaan tulevaisuuden tutkimus tai ennakointi voi olla pro-
balistista, possibilistista tai konstruktiivista toimintaa. Probalistisessa ennakoinnisssa tukeu-
dutaan todennäköisyyksiin, kun taas possibilistisessa pyritään rakentamaan erilaisia tari-
noita, jotka helpottavat meitä hahmottamaan tulevaisuutta. Konstruktivistisessa ennakoin-
nissa korostuu käsitys siitä, että tulevaisuutta tehdään tavoitteellisesti joka päivä. Näin ollen 
keskeistä on eettisen tulevaisuuskuvan muotoileminen ja sen tavoitteleminen.  
 
Ymmärrän teknologinen ja sosiaalisen determinismin jännitteiseksi vastinpariksi, joiden vä-
lillä liikutaan ja argumentoidaan teknologiasta ja varsinkin teknologisesta kehityksestä pu-
huttaessa. Diskursseja ei ole hedelmällistä tarkastella joko-tai-asetelmana vaan enemmänkin 
kahtena retorisena kantana, johon tukeutuen omaa puhetta voidaan perustella (Markova 
2000, 444; Aro 2001, 5657). Suomisen (2003, 228) mukaan teknologista muutosta voi pit-
källä aikavälillä tarkastella hallinnan utopioiden ja hallinnan menettämisen pelon välisenä 
jännitteenä. Jännitteen voi nähdä myös teknologisen ja sosiaalisen determinismin välisenä 
keskusteluna siitä, voiko teknologia ottaa hallinnan vai säilyykö se ihmisen ohjailtavissa. 
                                                 
5 Käytin haastatteluissani käsitettä teknologinen kehitys, mutta muutoksesta puhuminen olisi saattanut olla 
neutraalimpi ja parempi ratkaisu. Reflektoin käyttämieni käsitteiden erilaisia mahdollisuuksia lisää tutkimuk-
seni seitsemännessä luvussa osana tutkimusprosessin pohdintaa. 
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4 Aineisto, metodologia ja analyysi 
 
Kuvaan tässä luvussa aineistoani, metodologisia valintojani sekä analyysiäni. Aluksi, lu-
vussa 4.1. keskityn aineistooni ja sen tuottamisprosessiin. Luvussa 4.2 Kuvaan metodolo-
giaani yleisellä tasolla ja luvuissa 4.3 ja 4.4 kuvaan analyysiprosessiani vaihe vaiheelta. 
 
4.1 Aineiston tuottaminen ja konteksti 
 
4.1.1 Luovan teknologian ja ohjelmoinnin lukiokurssi 
 
Kurssi, jolle kaikki haastateltavat olivat osallistuneet, oli 38 oppitunnin eli täyden lukiokurs-
sin mittainen elektroniikan ja ohjelmoinnin johdantokurssi, jolla käytettiin työkaluna Ar-
duino-mikrokontrolleria (Arduinon käytöstä opetuksessa katso esim. Kato 2010; Jang, Lee 
& Kim 2015). Kurssista annetiin hyväksytty tai hylätty -merkintä, ja se luettiin lukiossa 
osaksi joko tietotekniikan tai fysiikan soveltavia opintoja tai useiden oppiaineiden sisältöjä 
yhdistäviä soveltavia opintoja (ks. Opetushallitus 2015). Kurssi järjestettiin kursseja myyvän 
yrityksen ja lukion yhteistyönä. Yritys kouluttaa kurssille ohjaajan, joka on teknologian alan 
korkeakouluopiskelija. Kurssilla myös käytetään yrityksen tuottamaa verkkomateriaalia. 
 
Kurssilla tehdään Arduino-mikrokontrollerilla harjoituksia, joissa ensin rakennetaan virta-
piiri, jossa voi olla esimerkiksi painonappi ja LED-valo. Tämä osa harjoituksesta käsittelee 
elektroniikkaa. Tämän jälkeen Arduino ohjelmoidaan lukemaan tässä tapauksessa painona-
pista tulevaa informaatiota eli sitä, onko nappi painettu pohjaan vai ei. Tämän mukaan lähe-
tetään käsky led-valolle olla päällä silloin, kun nappi on pohjassa, ja pois päältä silloin, kun 
nappi on päästettynä ylös. Tuloksena on yksinkertainen robotti, joka osaa lukea syötteenä 
tulevaa jännitettä ja syöttää sen mukaan jännitettä johonkin muualle. Robotiikkaa voikin pi-
tää elektroniikan ja ohjelmoinnin yhteistoimintana. Ohjelmoidun pienoisohjelman toiminta 
nähdään tapahtumina virtapiirissä. Ohjelmoinnin opettaminen robotiikan kautta voi tuoda 
opetukseen ilmiöpohjaisuutta, kun ohjelmoidut muutokset näkyvät todellisena liikkeenä ro-
bottien osissa (Lykke ym. 2015). 
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Edellä kuvatun kaltaiset harjoitukset muodostavat kaksi kolmasosaa kurssista. Tutuiksi tu-
levat digitaalisten kytkimien lisäksi monet analogiset sensorit, jotka reagoivat esimerkiksi 
ääneen, valoon tai kosketukseen. Kurssin loppupuolella tuotetaan myös liikettä moottorei-
den avulla. Kurssin viimeisellä kolmanneksella tehdään oma projekti, jossa pyritään sovel-
tamaan aiemmin opittua. Projekti sisältää usein myös luovaa askartelumateriaalien käyttöä 
esimerkiksi osana liikkuvan robotin rungon toteutusta. Projektityössä pyritään korostamaan 
ohjelmoinnin ja teknologian luovaa ja omakohtaista puolta. Kurssin tavoitteena on ohjel-
moinnin ja elektroniikan perustaitojen opettamisen lisäksi tarjota kokemus siitä, että tekno-
logiaa voi ymmärtää ja sen tuottamiseen voi myös osallistua omakohtaisella otteella. 
 
Kurssilla ei paneuduta aktiivisesti yhteiskunnallisiin teemoihin, mutta niitä sivutaan silti var-
sinkin kurssin alkupuolella. Osana ensimmäisellä tunnilla käytävää, noin 15 minuutin orien-
toivaa alkukeskustelua opiskelijoita ohjataan pohtimaan omaa suhdettaan ohjelmointiin ja 
teknologiaan. Samalla keskustellaan siitä, mitä ohjelmointi kenellekin tarkoittaa ja pohdi-
taan omia tavoitteita ohjelmoinnin suhteen. Keskustelussa ei käydä läpi mitään tiettyjä en-
nalta määriteltyjä teemoja, vaan sen toivotaan etenevän lukiolaisten omien ajatusten ohjaa-
mana. 
 
Kurssilla opiskelijat merkityksellistävät ohjelmointia montaa kautta. Ensinnäkin heillä on jo 
ohjelmointia käsittelevälle kurssille tultaessa jonkinlainen käsitys ohjelmoinnista. Kurssin 
alettua ohjelmoinnin representaation muotoutuvat heti orientaatiokeskustelussa, jossa jäsen-
netään omia ajatuksia ja suhteutetaan niitä muiden ajatuksiin. Kurssin alkupuolella lukiolai-
set merkityksellistävät ohjelmointia tekemiensä harjoitusten kautta. Ohjelmointi voi saada 
uusia merkityksiä myös osana projektityön tekemistä, jossa korostuu harjoituksiin verrattuna 
oma suunnittelu ja luominen. Ohjelmointia käsittelevällä kurssilla oleminen voi myös her-
kistää huomaamaan ohjelmointia käsitteleviä tekstejä ja asioita kurssin ulkopuolellakin, 
mikä vaikuttaa ohjelmoinnista omaksuttuun representaatioon. Koska haastattelut tehtiin 
kurssin loppupuolella, oli lukiolaisten ollut pakko muodostaa ohjelmoinnista siis ainakin 
jonkinlainen arkikäsitys. Kyse ei ollut siten heille tyystin vieraasta asiasta, jonka represen-
taatio olisi syntynyt vasta haastattelutilanteessa. 
 
  
  
33 
4.1.2 Haastateltavina lukiolaiset 
 
Ennen ensimmäisiä haastatteluita suunnittelin tutkivani sekä lukio-opettajien että lukiolais-
ten käsityksiä ohjelmoinnista. Minulla oli vielä tässä vaiheessa erilliset tutkimuskysymyk-
sensä opettajien ja lukiolaisten käsityksistä sekä erillinen tutkimuskysymys siitä, miten juuri 
lukio näyttäytyy haastateltavien puheessa ohjelmoinnin opetuksen tarjoajana. Tein haastat-
telut lopulta käytännössä kahtena ryppäänä. Ensimmäiset kolme haastattelua järjestin maa-
liskuun lopussa 2016 ja viimeiset neljä touko-kesäkuun vaihteessa 2016. Toteutin haastatte-
lut kahdessa suomalaisessa kaupungissa ja yhteensä neljässä eri lukiossa. Ensimmäisten 
haastatteluiden joukossa haastattelin myös muutamaa sellaista opettajaa, jotka olivat mukana 
järjestetyn ohjelmoinnin ja elektroniikan kurssin toteutuksessa lukion puolelta. Haastattelut 
tehtyäni ymmärsin, että opettajien käsitykset muodostivat oman opiskelijoiden käsityksistä 
eriytyvän ajatusjoukkonsa, jonka tarkastelu pro gradu -tutkimukseni puitteissa ei olisi järke-
vää. Päätin rajata opettajahaastattelut siksi pois ja samalla luovuin tutkimuskysymyksestä, 
joka käsitteli lukion roolia ohjelmoinnin opetuksen tarjoajana. Tähän tutkimuskysymykseen 
hedelmällisimmät ajatukset olivat tulleet juuri opettajilta. 
 
Haastattelemani lukiolaiset olivat osallistuneet edellisessä luvussa kuvatulle luovan tekno-
logian kurssille, ja haastattelut tehtiin kurssin loppuvaiheessa. Haastateltavat olivat ensim-
mäisen, toisen ja kolmannen vuoden opiskelijoita, iältään 16–18-vuotiaita. Kurssi ei edellytä 
ennakkotietoja tai -taitoja, joten lukiolaisten ohjelmointitaustatkin olivat vaihtelevia. Pyysin 
ennakkotietona opiskelijoita kertomaan asteikolla yhdestä viiteen, paljonko heillä oli ohjel-
mointikokemusta ennen kurssia. Viisi seitsemästä ilmoitti, että he eivät olleet ohjelmoineet 
ennen kurssia lainkaan tai olivat ohjelmoineet kerran ennen kurssia (asteikon arvot 1 ja 2). 
Kaksi muuta olivat ohjelmoineet ”useita kertoa” ja ”melko paljon” (asteikon arvot 3 ja 4). 
Kukaan haastatelluista ei ilmoittanut, että olisi ohjelmoinut ”todella paljon” ennen kurssia 
(asteikon arvo 5). Haastateltavista kuusi ilmoitti sukupuolekseen ”mies” ja yksi ilmoitti su-
kupuolekseen ”nainen”. 
 
Järjestin haastattelut lukioiden tiloissa. Kerroin opettaneeni itse kursseja, joille haastateltavat 
olivat osallistuneet. Minulla oli siis haastattelutilanteessa tutkijan ja mahdollisesti myös 
opettajan, tai ainakin asiantuntijan positio, mikä tekee haastattelutilanteesta hierarkkisen (ks. 
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Tolonen & Palmu 2007). Korostin kuitenkin heti haastattelujen alussa sitä, että olen kiinnos-
tunut nimenomaan käsityksistä ja mielipiteistä enkä testaa haastateltavia tai odota haastatel-
tavilta tietynlaisia vastauksia. Viisi seitsemästä haastateltavastani olivat ohjelmoineet kerran 
tai eivät lainkaan ennen kurssia, minkä vuoksi koin, että olin onnistunut ainakin jossain mää-
rin madaltamaan haastatteluihin osallistumisen kynnystä. Pyrin tuomaan haastatteluihin tur-
vallisen ja tutun ilmapiirin lähtemällä liikkeelle kurssilla ja kurssin ulkopuolella syntyneistä 
konkreettisista kokemuksista ohjelmoinnista (Tolonen & Palmu 2007, 104106). Etenin 
abstraktimpiin ja vaikeampiin teemoihin asteittain, jotta haastattelutilanteesta ei olisi tullut 
liian formaali (ks. Haastattelurunko, liite 1). Eräs haastateltava epäili haastattelun aikana 
omia vastauksiaan ja kysyi, onko niissä mitään järkeä. Korostin tällöin, että moniin ky-
symiini asioihin ei välttämättä edes ole oikeita vastauksia. Vaikka tällainen positioiden ma-
daltaminen ja tuttuuden ilmapiirin luominen voikin vapauttaa tunnelmaa, ei se välttämättä 
tuo haastateltaville enempää valtaa haastattelutilanteessa (Tolonen & Palmu 2007, 107). 
Valta-asetelman poistamisen sijaan onkin tärkeämpää tiedostaa tutkijan ja tutkittavien eri-
laiset positiot ja antaa tilaa haastateltavien omille äänille (Tolonen & Palmu 2007). 
 
4.1.3 Teemahaastattelut 
 
Teemahaastattelulla tarkoitetaan haastattelua, joka etenee valmiiden kysymysten sijaan tiet-
tyjen teemojen varassa. Keskeistä on antaa haastateltavan merkityksenannolle tilaa haastat-
telussa ja huomioida myös haastattelutilanteen vuorovaikutuksellisuus (Hirsjärvi & Hurme 
2001, 48). Teema- tai puolistrukturoituja haastatteluita on hyödynnetty monissa sosiaalisten 
representaatioiden tutkimuksissa (esim. Andersen 2010; O’Sullivan-Lago 2011; Weber 
2014). Haastattelujani tehdessä en ollut edes vielä päätynyt käyttämään sosiaalisten repre-
sentaatioiden teoriaa, joten avoin teemahaastattelu sopi tarkoituksiini hyvin. Haastattelut 
kestivät 30–50 minuuttia, ja niissä käytiin läpi kuusi teemaa, jotka ovat nähtävillä haastatte-
lurungosta (liite 1). Teemojen alla oli paljon apukysymyksiä, joita käytin silloin, kun aiempi 
vastaus ei suoraan johtanut uusiin spontaaneihin kysymyksiin haastattelutilanteessa. Kysy-
mykset muodostivat siis enemmänkin apuvälineen kuin haastattelun tarkan rungon. 
  
Minulle oli alusta asti selvää, että tekisin teemahaastatteluita, mutta yksityiskohtaisemmalla 
tasolla haastattelutapani muovautui läpi prosessin. Ennen touko-kesäkuun haastatteluitani 
ehdin hyvin reflektoida siihenastisissa haastatteluissa heränneitä ajatuksiani ja muokata 
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haastatteluteemoja, tutkimuskysymyksiä sekä omaa toimintaani haastatteluissa ajatusteni 
pohjalta. Litteroituani ensimmäiset haastatteluni vein niitä graduseminaariini arvioitavaksi 
ja sain samalla palautetta haastatteluistani. Minua kehotettiin kysymään avoimempia jatko-
kysymyksiä haastateltavien vastauksien pohjalta ja pidättäytyä tarjoamasta valmiita kiinnik-
keitä tai vaihtoehtoja haastateltaville osana jatkokysymyksiäni. Ymmärsin, että pyrkiessäni 
luomaan rentoa haastatteluilmapiiriä olin saattanut samalla sanoa liikaa ja siten ohjailla haas-
tateltavien vastauksia. Vaikka haastattelutilannetta voi pitää myös keskusteluna (Tolonen & 
Palmu 2007, 100), otin enemmänkin kuuntelijan position myöhemmissä haastatteluissa. 
Koin saamani palautteen pohjalta onnistuneeni viimeisissä neljässä haastattelussa ensim-
mäistä kolmea haastattelua paremmin, mikä näkyi haastateltujen avoimempana puheena. 
 
Litteroidessani haastattelut merkitsin selkeät tauot pilkuilla, mutta en merkinnyt esimerkiksi 
taukojen pituuksia tai äänenpainoja litteraatteihini. Litteroituani haastattelut kuuntelin ne 
läpi vielä niin monta kertaa, että litteraatti vastasi sisällöltään ääninauhaa. Tämän jälkeen 
siirryin lukemaan ja analysoimaan litteraattejani. 
 
4.2 Metodologisia suuntaviivoja  
 
Tutkimukseni metodologinen tausta on rakentunut samanaikaisesti tutkimusteorian, tutki-
muskysymysten tarkentumisen ja tutkimusaineiston analyysin kanssa. En näe näitä alueita 
erillisinä vaan vuorovaikutteisina tutkimuksen osina, joissa yhden muokkaaminen vaikuttaa 
samanaikaisesti aina muihinkin osioihin. Tutkimusprosessini on siten ollut hyvin holistinen. 
 
Tästä huolimatta sekä teorialle, metodologialle ja analyysille on mahdollista nähdä jonkin-
lainen intuitiivinen perusidea, joka toimii koko tutkimukseni lähtökohtana. Itselläni tämä 
idea oli aavistus siitä, että ohjelmoinnin tutkiminen sosiaalisena, yhteiskunnallisena ja his-
toriallisena konstruktiona voisi olla mielenkiintoista juuri nyt, kun ohjelmointi on noussut 
yhteiskunnallisesti merkittäväksi teemaksi esimerkiksi koulutuksen kautta. Tämän idean oh-
jaamana päädyin tekemään kulttuurista teknologiantutkimusta sosiaalisten representaatioi-
den teoriaa hyödyntäen. Samalla nämä teoreettiset valinnat ohjasivat myös tutkimukseni me-
todologisia valintoja ja tekemääni analyysiä. Silverman (2000, 68) on kuvannut kvalitatiivi-
sen tutkimuksen tekemistä arvoituksen ratkaisemiseksi, ja ehkä kuvaamani idea on juuri in-
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tuitio tällaisesta ratkaisemattomasta arvoituksesta ohjelmointiin liittyen. Ensimmäinen sel-
keä metodologinen rajaus syntyi melkein samanaikaisesti tutkimusidean kanssa, ja se oli 
kvalitatiivisten menetelmien valitseminen kvantitatiivisten sijaan. Koin, että haluan tutkia 
lukiolaisten puheessa ilmaistuja käsityksiä, jolloin kvantitatiivisten menetelmien käyttämi-
nen olisi tuntunut hankalalta. 
 
Tutkiessaan opettajien suhdetta opetusteknologiaan Kilpiö (2008) käyttää aineistoläh-
töiseksi analyysiksi kutsumaansa grounded theorya omana metodologisena työkalunaan. 
Näin hän pyrkii rakentamaan tutkimustuloksiaan aineiston ehdoilla grounded theoryn osoit-
taman kaavan mukaan ja välttämään sitoutumista ennalta määriteltyyn teoriaan, joka siten 
myös selkeästi ohjaisi aineiston luokittelua. Vaikka pidän tätä hyvänä peruslähtökohtana tut-
kimuksen tekemiselle, koen aineistolähtöisyyden korostamisen antavan omasta tutkimuspro-
sessistani hieman liian suoraviivaisen kuvan. Esimerkiksi sosiaalisen representaation teorian 
ja vastinparien käyttäminen analyysini työkaluina tekee analyysistä jo jossain määrin Esko-
lan (2007, 162) sanoin “teoriasidonnaista”. Toisaalta tässä piilee paradoksaalinen muna-
kana-asetelma: luin aineistoani, minkä pohjalta minulla heräsi sen pohjalta jonkinlainen aa-
vistus vastinparien merkityksellisyydestä, minkä jälkeen tutustuinkin jo Markovan (2000; 
2003) teoretisointiin sosiaalisista representaatioiden dialogisuudesta ja vastinpareista. Jos en 
olisi teoriaan törmännyt, olisin saattanut päätyä erilaisiin ratkaisuihin analyysini suhteen, 
mutta toisaalta minulla oli jo “ennen teoriaa” ainakin jonkinlainen aavistus vastinparien mer-
kityksellisyydestä. 
 
Kysymys siitä, kumpi tuliko ensin aineisto vai teoria, onkin ehkä ratkaisematon ja vähem-
män merkityksellinen tutkimukseni kannalta. Aineistoni analyysi on ollut teorian ja aineis-
ton vuoropuhelua, johon on liittynyt myös esimerkiksi tutkimuskysymysten tarkentamista ja 
uudelleenmuotoilua. Metodologiaani voi kuitenkin selventää jaottelemalla sitä kolmelle ta-
solle. Ensimmäisellä tasolla on metodologiaa ohjaava taustateoria, joka itselläni muodostuu 
kulttuurisesta teknologiantutkimuksesta yhdistettynä sosiaalisten representaatioiden teori-
aan. Tämä teoria ei suoraan määritä käyttämiäni analyysityökaluja, mutta sisältää silti teo-
reettisia oletuksia, joiden linssien läpi aineistoani tarkastelen. Lähempänä konkreettista ana-
lyysiä on toinen taso, joka itselläni sisältää Markovan (2000; 2003) vastinpareihin pohjau-
tuvan tarkennukseni sosiaalisten representaatioiden teoriaan. Kolmannella tasolla käytän 
diskurssianalyysiä, joka on konkreettisin analyysityökaluni vastinparien erittelemiseen. 
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Mutta jälleen: käyttämäni kolmannen tason analyysityökalu ei toimi irrallaan kahdesta 
muusta tasosta, mikä tulee muistaa pohdittaessa analyysini aineistolähtöisyyttä. Teknologian 
kulttuurista tutkimusta ohjaavat tietynlaiset taustaoletukset todellisuuden ja tiedon luon-
teesta. Sivusin näitä jo tutkimukseni kolmannessa luvussa ja keskityn nyt kuvaamaan meto-
dologiani toista ja kolmatta tasoa, alkaen sosiaalisten representaatioiden tutkimuksen anta-
mista metodologisista suuntaviivoista.  
 
Sosiaalisen representaation teoria ei painotu metodologisten valintojen kuvaamiseen (Sakki 
ym. 2014, 319320). Tämä on johtanut yhdessä teorian väljyyden kanssa siihen, että sosiaa-
lisia representaatioita on tutkittu hyvin kirjavin menetelmin (ks. Sakki ym. 2014), ja toisaalta 
on vallinnut hämmennys siitä, miten sosiaalisia representaatioita tulisi oikeastaan tutkia 
(esim. Litton & Potter 1985; Potter & Litton 1985; Jahoda 1988). Teorian luoja Serge Mos-
covivi on omien tutkimustensa luoman esimerkin ohella pyrkinyt määrittelemään periaat-
teita, joiden tulisi ohjata sosiaalisten representaatioiden teoriaan nojautuvaa tutkimusta. 
Eräässä artikkelissaan Moscovici (1984, 5256) erittelee neljä ohjetta, jotka ovat represen-
taatioiden todellisuutta tuottavan luonteen huomioiminen, representaatioiden tutkiminen 
mullistuksien ja kriisien yhteydessä, maallikoiden tulkitseminen amatööritieteilijöiksi ja 
luonnollisten keskustelujen ottaminen analyysin fokukseksi. Nämä periaatteet antavat teo-
reettisia ja konkreettisempiakin lähtökohtia metodologisiin valintoihin. 
 
Tässä tutkimuksessa, Moscovicin ohjeen mukaisesti, ymmärrän ohjelmoinnin representaa-
tiot todellisuuden tuottamiseksi, mikä sopii myös myöhemmin tarkemmin esittelemääni dis-
kurssianalyyttiseen lähestymistapaan (Suoninen 1999, 1819). Tutkimukseni on pääpainol-
taan aineistolähtöistä, ja pyrin teemahaastatteluissani herkistymään myös niille yllättäville 
merkityksille, joita haastatteluissa tuotetaan. Representaatioiden yhteys muutoksiin ja krii-
seihin näkyy tutkimuskohteeni ja kontekstini kautta. Ohjelmointi on teknis-tieteellinen kon-
struktio, joka on nykyisessä laajuudessaan uusi yhteiskunnallisesti ja varsinkin koulutuksen 
kontekstissa, jossa tein tutkimushaastatteluni. Ohjelmointi ilmentää hyvin sitä digitaalista 
yhteiskunnallista muutosta, jonka keskellä lukiolaisetkin ovat.  
 
Pyrin pitämään haastateltaviani amatööritieteilijöinä siten, että haastatteluni rakentuivat 
juuri ohjelmoinnin määrittelystä lähtien (ks. Haastattelurunko, liite 1). Lukiolaiset pyrkivät 
haastatteluissa esittämään ja muodostamaan tietoa ohjelmoinnista. Asenteet, mielipiteet ja 
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hataratkin käsitykset yhdistyivät tähän tiedonmuodostukseen sekä tietoisesti että tiedosta-
matta: opiskelijat saattoivat eksplisiittisesti erotella mielipiteensä faktoista, mutta toisaalta 
jo ohjelmoinnin määrittelyehdotusten laaja kirjo todistaa sen, että täysin objektiivista mää-
ritelmää ohjelmoinnista oli vaikeaa antaa. Puhuessani tulevaisuudesta ja teknologisesta ke-
hityksestä pidän lukiolaisia myös tulevaisuudentutkijoina, jotka rakentavat mahdollisia ja 
toivottuja skenaarioita tulevaisuudesta (ks. Wilenius 2015, 2022). 
 
Moscovicin (1984, 5256) luonnollisten keskustelujen tutkimisen vaatimus viittaa siihen, 
että sosiaalisia representaatioita tulisi tutkia osana keskusteluja, joita käydään tavallisessa 
arjessa tutkittujen ilmiöiden ympärillä. Tässä tutkimuksessa analysoin tutkimushaastatte-
luissa tuotettua puhetta, minkä vuoksi tämä Moscovicin ohje toteutuu tutkimuksessani muita 
ohjeita heikommin. Sosiaalisia representaatioita on tutkittu paljon esimerkiksi ryhmähaas-
tatteluja tai keskusteluja analysoimalla (Moloney & Walker 2002, 303; Sakki ym. 2015, 
320). Tällöin saatetaan päästä paremmin käsiksi sosiaaliseen tiedonmuodostukseen itse kes-
kustelutilanteissa. Vaikka teinkin perinteisiä henkilöhaastatteluja, pyrin tietoisesti välttä-
mään ”laboratorioasetelmaa” haastatteluissa luomalla niihin rennon ilmapiirin ja korosta-
malla haastateltaville sitä, että en esimerkiksi odota heiltä tietynlaisia vastauksia tai testaa 
heitä millään tavalla (vallan tematiikasta haastatteluissani, ks. luku 4.1.2). Myös teemahaas-
tattelun avoimuus mahdollisti merkityksellistämisen, joka ei ollut sidoksissa tiukkaan haas-
tattelustruktuuriin. 
 
Edellä esitellyt periaatteet eivät vielä ota suoraan kantaa siihen, miten sosiaalisia represen-
taatioiden aineistoja tulisi tarkemmin analysoida. Representaatioita on tutkittu sekä kvanti-
tatiivisin että kvalitatiivisin menetelmin, ja näidenkin paradigmojen sisällä metodien ja ana-
lyysimenetelmien käyttö on ollut monipuolista (ks. Sakki ym. 2014). Oma teoreettinen nä-
kökulmani sosiaalisiin representaatioihin kiteytyy parhaiten Markovan (2000; 2003) ajatuk-
sissa dialogisuudesta ja vastinpareista sosiaalisen representaation määrittäjinä. Esittelen seu-
raavissa luvuissa oman analyysini kulkua suhteessa Markovan teoriaan ja diskurssianalyyt-
tiseen lähestymistapaani. 
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4.3 Aineiston lähestyminen teemoittelemalla 
 
Teemoittelu on hyvä yleinen lähestymistapa kvalitatiiviseen aineistoon, ja sillä tarkoitetaan 
aineiston alustavaa ryhmittelyä mielekkäiltä tuntuviin teemoihin (Eskola & Suoranta 1998, 
174180). Omassa analyysissäni luin ensin haastattelut läpi kertaalleen tekemättä merkin-
töjä. Tämän jälkeen luin haastattelut läpi moneen kertaan maalaten tekstistä niitä sanoja ja 
lauseita, jotka tuntuivat itsestäni syystä tai toisesta merkityksellisiltä. Vältin tässä vaiheessa 
vielä merkityksellisten sanojen tai lauseiden luokittelua edes omassa mielessäni. Seuraa-
vassa analyysivaiheessa kirjoitin jo kommentteja haastattelutiedostoihin. Kun olin kommen-
toinut haastattelulitteraatteja melko runsaasti, aloin pohtia teemoja, jotka vetäisivät yhteen 
merkityksellisinä pitämiäni haastattelun osia. Päädyin lopulta yhdeksään teemaan, jotka oli-
vat tietokone, open source, teknologinen kehitys ja sen rajat, ohjelmoinnin motiivit, ohjel-
moinnin määrittely, ohjelmointiin liittyvät tuntemukset, hardware-software-rajapinta, ohjel-
moinnin tavoitteet sekä maailman tarpeet. 
 
Käsittelemäni teemat rajasiat sisälleen ajatusjoukkoja, jotka tuntuivat toistuvan sekä eri 
haastatteluteemojen alla että myös haastatteluiden välillä. Vältin ajatusta, jonka mukaan yksi 
haastatteluteema sisältäisi puhetta aina yhdestä analyysiteemasta ja pyrin yhdistelemään 
analyysiteemojani eri haastatteluteemojen ylitse. Haastatteluteemat ovat esillä haastattelu-
rungossa (liite 1). Seuraavassa analyysivaiheessa luokittelin kaiken haastattelupuheen konst-
ruoimieni teemojen alle. Saatoin koodata osan lauseista myös usean teeman alle, mikäli se 
tuntui perustellulta. Alla on esimerkki lauseista, joista ensimmäinen on koodattu teeman tek-
nologinen kehitys ja sen rajat ja jälkimmäinen teeman maailman tarpeet alle. Merkinnät H5 
ja H6 ovat haastateltavien koodeja. Olen koodannut seitsemän haastateltavaa merkinnöiksi 
H1H7. 
 
H5: Kyl mä uskon et niit tarvitaan, teknologiaa siis nyt kun tää teknologia viel kehit-
tyy ihan saakelin nopeasti, nii kyl se ohjelmoinnin kysyntä, uskosin et se niinku, kyl 
mä uskon ihan hyvinki et niin kysyntä tulee niinku kasvaa 
 
H6: siis just sitä niinku et saatais niinku paremmin ja halvemmalla tavallaan puh-
distettuu tota vedest juomakelposta, se vois olla ihan semmonen kätsy juttu 
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Luokiteltuani haastattelupuheen alustavien teemojen alle aloin tarkemmin pohtia teemojen 
välisiä suhteita. Teemoista tietokone, ohjelmoinnin määrittely sekä hardware-software-ra-
japinta tuntuivat kuvaavan ohjelmointia teknisellä tasolla. Ohjelmoinnin motiivit, ohjelmoin-
tiin liittyvät tuntemukset sekä ohjelmoinnin tavoitteet muodostivat ohjelmoinnin henkilökoh-
taisen tason. Tällä tasolla ohjelmointia suhteutettiin omiin tavoitteisiin ja tarpeisiin. Kolman-
teen teemajoukkooni kuuluivat open source, teknologinen kehitys ja sen rajat sekä maailman 
tarpeet. Tämä taso oli selkeästi aiempia laajempi ja yhteiskunnallisempi. Kahden viimeisen 
teemajoukon eroja havainnollistaa hyvin teemojen ohjelmoinnin tavoitteet ja maailman tar-
peet välinen ero. Ensimmäisessä lähtökohtana puheelle toimi juuri henkilökohtainen, esi-
merkiksi tulevaisuuden haaveammattiin liittyvä tarve ohjelmoinnille, kun taas jälkimmäi-
sessä puhuttiin enemmänkin siitä, mitä laajempia ongelmia ohjelmoinnilla voisi ratkaista. 
Teemat on eritelty teemajoukkojen alle seuraavassa Taulukossa 1. Jako tekniseen, henkilö-
kohtaiseen ja yhteiskunnalliseen tasoon mukailee esimerkiksi Karl Popperin (1978) tunnet-
tua teoriaa kolmesta maailmasta. Ensimmäiseen maailmaan kuuluvat materiaaliset objektit, 
toiseen mentaaliset mallit ja kolmanteen sosiaalisesti jaettu todellisuus (Popper 1978). 
 
Tekninen taso Henkilökohtainen taso Yhteiskunnallinen taso 
Tietokone Ohjelmoinnin motiivit Open source 
Ohjelmoinnin määrittely Ohjelmointiin liittyvät tunte-
mukset 
Teknologinen kehitys ja sen 
rajat 
Hardware-Software-raja-
pinta 
Omat tavoitteet Maailman tarpeet 
Taulukko 1. Analyysiteemat kolmena teemajoukkona 
 
Aineiston teemoittelun jälkeen en ollut varma, miten edetä. Minusta tuntui siltä, että kaipasin 
oli olemassa sellaisia teemoja yhdistäviä tekijöitä, joita en analyysissäni ollut vielä pystynyt 
käsitteellistämään. En halunnut esimerkiksi kysyä erillisiä tutkimuskysymyksiä jokaisesta 
teemajoukosta, koska koin, että tällöin olisin pilkkonut tutkimani ilmiön tarpeettoman pie-
niin osiin. Kulttuurisen teknologiantutkimuksen perinteen mukaisesti en esimerkiksi pidä 
ohjelmoinnin teknistä määrittelyä irrallisena henkilökohtaisemmasta tai yhteiskunnallisesta 
tasosta (ks. Suominen 2003, 55; Papastergiou 2005; Contarello & Sarrica 2007). Ohjelmoin-
nin määrittely asettaa omat rajansa sille, mitä ohjelmoinnilla tavoitellaan tai mitä ohjelmoin-
nille ajatellaan mahdolliseksi. Teemajoukot liittyvät siis elimellisesti toisiinsa. 
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Huomasin, että erilaiset vastinparit toistuivat paljon aineistossani. Tutustuin vastinpareja 
hyödyntävään sosiaalisten representaatioiden tutkimukseen, ja löysin ensin paljon kvantita-
tiivisia tutkimuksia, joissa representaation kenttää ja sitä jäsentäviä vastinpareja oli tutkittu 
sana-assosiaatioiden kautta (Capozza ym. 2003; Castro & Gomes 2005; Contarello & Sarrica 
2007). Onnekseni vastinpareja hyödyntävää sosiaalisten representaatioiden tutkimusta oli 
tehty myös kvalitatiivisesti (Liu 2006; Andreouli 2013; Boulanger ym. 2013). Kvantitatiivi-
sissa tutkimuksissa painottuvat sana-assosiaatiot voivat antaa erilaisen kuvan sosiaalisesta 
representaatioista kuin haastatteluihin pohjautuva laadullinen tutkimus, koska sana-assosi-
aatiot tuovat esiin enemmänkin alitajuisia ja diskursseja mukailemattomampia ajatuksia, kun 
taas haastatteluissa tuotetaan reflektoivaa ja rationaalista ajattelua, joka mukautuu herkem-
min diskurssien puhetapoihin (Moloney, Hall & Walker 2005, 420). Sana-assosiaatioiden 
tutkimukseenkin on pyritty tuomaan vahvemmin sosiaalista aspektia kysymällä tutkittavilta 
assosiaatioiden jälkeen sitä, mitkä assosiaationsa he kokevat tärkeimmiksi. Perustellessaan 
assosiaatioita ihmiset suhteuttavat ajatuksensa sosiaaliseen todellisuuteen. (Dany ym. 2014.) 
Tämän tutkimuksen viitekehykseen sopii refleksiivisemmän ja rationaalisen ajattelun tutki-
minen siksi, että haluan tarkastella myös ohjelmoinnin sosiaalista representaatiota ympäröi-
viä diskursseja. Näin ollen näen rationaalisen, diskursseja mukailevan ajattelun enemmänkin 
mahdollisuutena kuin uhkana tässä tutkimuksessa. 
 
Tätä tutkimusta metodologisesti lähellä on esimerkiksi Liun (2006) tutkimus, jossa tutkitaan 
16 teemahaastattelun kautta kiinalaisen kulttuurin elämänlaadun (quality of life) sosiaalista 
representaatiota vastinpareihin nojautuen. Analyysi on kahden eri näkökulman vuoropuhe-
lua. Ensinnäkin analysoidaan puheen ilmeistä sisältöä eli sitä, mitä haastateltavat suoraan 
sanovat. Toisaalta pyritään samanaikaisesti määrittelemään puheen implisiittisiä ennakkoeh-
toja, jotka tarjoavatkin mahdollisuuden historiallisesti rakentuneiden vastinparien määritte-
lyyn (emt., 223). Elämänlaatuun vaikuttavat tekijät ryhmitellään kuuteen kategoriaan, jotka 
olivat terveys, perhe, työ, sosiaaliset suhteet sekä luonto ja ympäristö. Omat teemajoukkoi-
hin jaotellut analyysiteemani edustavat samaa analyysivaihetta näiden kategorioiden kanssa. 
Kategoriat tai teemat jäsentävät hyvin juuri puheen selvää ja eksplisiittisestikin ilmaistua 
sisältöä, joka ilmenee esimerkiksi kysyttäessä haastateltavilta suoraan, mitkä ovat heidän 
elämänlaatunsa kannalta tärkeitä tekijöitä (Liu 2006, 223).  Puheen ennakkoehtojen tasolle 
edetään historiallisen ja teoriaan vahvemmin nojautuvan analyysin kautta, minkä tuloksena 
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Liu (2006) määrittelee olemisen (being) ja omistamisen (having) muodostaman vastinparin 
kiinalaisten elämänlaadun sosiaalisen representaation kantateemaksi. Kantateema läpäisi 
kaiken puheen eli jokainen viidestä elämänlaadun tekijästä  sisälsi sekä olemiseen että 
omistamiseen kytkeytyvää puhetta. Olemisen ja omistamisen suhde oli puheessa jännittei-
nen, ja haastateltavat reflektoivat ja perustelivat puheessaan näiden kahden tekijän välistä 
suhdetta (Liu 2006). 
 
Koin, että olin teemoittelemalla toteuttanut Liun (2006) ensimmäisen analyysivaiheen, 
mutta en ollut vielä käsitellyt teemojen välisiä suhteita tai suhteuttanut teemoja kontekstiin 
teorian tai diskurssien kautta. Päätin käyttää vastinpareja osana seuraavaa analyysivaihet-
tani, ja samalla tarkensin tutkimuskysymyksiäni. Ensimmäisen tutkimuskysymykseni tar-
kensin koskemaan juuri lukiolaisten puheen pohjalta konstruoimaani ohjelmoinnin sosiaa-
lista representaatiota ja jälkimmäisen täsmensin käsittelemään kyseisen representaation kyt-
keytymistä osaksi teknologiselle kehitykselle tuotettuja merkityksiä. Tutkimuskysymykset 
ovat: 
 
1 Minkälaista sosiaalista representaatioita lukiolaiset tuottavat ohjelmoinnista? 
 
2 Miten ohjelmointi kytkeytyy osaksi teknologiselle kehitykselle tuotettuja 
merkityksiä? 
a. Miten teknologisen determinismin ja sosiaalisen determinismin diskurssit 
näkyvät ohjelmointia ja teknologista kehitystä yhdistävässä puheessa? 
 
Kumpaankin tutkimuskysymykseen liittyi aihealueita kaikista kolmesta teemajoukosta, 
mutta jälkimmäiseen tutkimuskysymykseen liittyvät ajatukset korostuivat yhteiskunnalli-
sessa teemajoukossa. Siirryn nyt esittelemään vastinpareihin nojautuvaa diskurssianalyy-
siäni tutkimuskysymys kerrallaan.  
 
4.4 Vastinpareja löytämässä 
 
Vastinparit toivat analyysiini kaipaamaani yhtenäisyyttä. Ne tuntuivat läpäisevän teema-
joukkoja ja siten yhtenäistävän tasojen ajatuksia ohjelmoinnin sosiaaliseksi representaa-
tioksi. Yhtenäisyydestä puhuessani tarkoitan tässä nimenomaan dialogista yhtenäisyyttä, en 
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särötöntä kuvaa ohjelmoinnista (ks. Rose ym. 1995). Esittelen seuraavaksi analyysiäni en-
simmäisen tutkimuskysymykseni osalta, minkä jälkeen siirryn erittelemään toisen tutkimus-
kysymykseni analyysiä. Kuvaan tässä luvussa samalla myös diskurssianalyyttistä lähesty-
mistapaani. 
 
Hyödyntäessäni Markovan (2000; 2003) teoriaa ymmärsin keskittyväni puheen sisällön li-
säksi paljon myös niihin tapoihin, joilla haastateltavat merkityksellistävät ohjelmointia. 
Aloin siten lähestyä diskurssianalyyttistä tutkimusta, jossa keskitytään tarkastelemaan sitä, 
miten toimijat tekevät asioita ymmärrettäväksi kielenkäytöllään (Suoninen 1999, 18). Dis-
kurssianalyysissä huomio kiinnittyy vuorovaikutuksen lisäksi vuorovaikutusta ympäröiviin 
kulttuurisiin kehiin, jotka esiintyvät myös vuorovaikutustilanteen ulkopuolella (Juhila 1999, 
182). Aiemmin esitellyn Liun (2006, 220223) vastinpareihin nojautuvan analyysinkin voi 
ajatella lähenevän diskurssianalyysiä, koska siinä keskitytään myös historiallisiin yhteyk-
siin, joita kutsutaan puheen implisiittisiksi ennakkoehdoiksi. Nämä ennakkoehdot johtavat 
lopulta historiallisen olemisen ja omistamisen välisen vastinparin määrittelemiseen (Liu 
2006). Vastinparit ovat kulttuuriin nivoutuneita rakenteita, eli laajimmillaan ne voidaan tul-
kita diskursseiksi. 
 
Vaikka tulokseni onkin hahmoteltu sosiaalisten representaatioiden sisältöjen mukaisiin lu-
kuihin, kuvaan paljon myös merkityksellistämisen prosessia muun muassa sosiaalisten rep-
resentaatioiden teorian piirissä kehiteltyjen ankkuroinnin, objektivoinnin, naturalisoinnin 
sekä vastinparien käsitteiden kautta. Oikeastaan voisi sanoa, että sosiaalisten representaati-
oiden rakentumisprosessin kuvaaminen on myös representaatioiden sisällön kuvaamista, 
koska representaatiot kuvaavat muutosta (Markova 2000, 433). En ole siksi halunnut erottaa 
muodostumisprosessia ja sisältöä erillisiksi tutkimuskysymyksiksi, kuten esimerkiksi Kilpiö 
(2008) on tehnyt tutkiessaan opettajien teknologiasuhdetta sosiaalisten representaatioiden 
teorian avulla. 
 
Pynnönen (2015, 37) erittelee diskurssianalyysin prosessista kolme vaihetta tai tasoa. Näistä 
ensimmäinen on tekstuaalinen taso, joka perehtyy erityisesti puheen sisältöön. Sitä luonneh-
tii analyyttinen tutkimusote. Toisella tasolla korostuu tulkitseva tutkimusote: siinä tulkitaan 
representaatioita suhteessa vallitsevaan kontekstiin ja katsotaan, minkälaiseksi sisältöjä ku-
vataan. Kolmannella tasolla pohditaan jo yhteiskunnallisemmin sitä, miksi ilmiöt kuvataan 
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sellaisina kuin ne kuvataan. Puheen ja tekstien taustoja määriteltäessä vallan teema muodos-
tuu keskeiseksi. Tulkitsen Liun (2006) liikkuvan kiinalaisten elämänlaatua käsittelevässä 
tutkimuksessaan Pynnösen (2015, 37) määrittelemistä tasoista ensimmäisellä ja toisella, ku-
ten teen itsekin tässä tutkimuksessa. Tutkin sosiaalisten representaatioiden sisällön lisäksi 
sitä, miten puheessa tuotetaan representaatioita ja miten ne rakentuvat osaksi teknologisen 
kehityksen diskursseja. Tutkimukseni seitsemännessä luvussa käsittelen ohjelmoinnin sosi-
aalisia representaatioita ja diskursseja myös vallan näkökulmasta, minkä voi ajatella vievän 
analyysiäni myös Pynnösen (2015, 37) tasoista kolmannelle. Pyrin kuitenkin enemmänkin 
esittämään kysymyksiä valtaa koskien, eikä kolmas taso siten sisälly varsinaiseen analyy-
siini. 
 
Boulanger (2014) tutkii vanhempien koulun toimintaan puuttumisen sosiaalista representaa-
tiota tekemällä diskurssianalyysiä haastatteluidensa pohjalta. Haastatteluista paikannetaan 
dialektista ja jännitteistä muutosta, joka liittyi usein erilaisiin vastinpareihin (Boulanger ym. 
2014, 111). Puheessa muodostetaan välillä myös vastinparin ylittävä synteesi, jonka voi 
nähdä uudenlaisen todellisuuden diskursiivisena tuottamisena (emt., 111). Diskurssianalyyt-
tisesti ajatellen puhe ei ole koskaan pelkkää asioiden kuvaamista tai kulttuuristen represen-
taatioiden hyödyntämistä sellaisenaan, vaan se luo samalla uudenlaisia merkityksiä ja vai-
kuttaa siten vallitsevaan kulttuuriin (Suoninen 1999, 21). Esittelen itsekin vastinpareja ylit-
täviä synteesejä osana tuloslukujani. Esittelen seuraavaksi lainauksen, joka havainnollistaa 
vastinparien määrittelyä konkreettisimmalla analyysitasollani, osana tekemääni diskurssi-
analyysiä. Lainauksessa T merkitsee tutkijaa eli itseäni. 
 
T: … pitäiskö kaikkien sun mielestä osata ohjelmointia jollain tasolla, niinku 
tavallaan ihan, ihan kansalaistenkin, myös sellasten ketkä ei niinku työkseen tai 
muuten niinku aktiivisesti ohjelmoi? 
 
H3: se vois olla hyvä koska tulevaisuudes kun tää maailma todennäkösesti siir-
tyy aina vaan enemmän ja enemmän tonne digimaailmaan ni että sillon tulee 
olee hyötyy jos osaa myös vähän ymmärtää mikä se koodi on jos näkee sen koo-
din 
 
T: Hmm 
 
H3: Mitä se tekee, ihan vaan siinä suhtees että ei jää ulkopuolelle siit että sä et 
oo vaan reagoimassa erilaisiin juttuihin vaan osaat ymmärtää sitä 
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Edellä oleva lainaus sisältää useita vastinpareja. Ensimmäinen vastinpari tuotetaan jo osana 
ensimmäistä kysymystä, jossa vertaillaan ”kansalaisia” ja ”niitä, ketkä ohjelmoivat työk-
seen”. Tällainen vastinpari rakentui osaksi kysymystäni ensinnäkin haastattelun kontekstin 
perusteella: ohjelmointia on tuotu peruskouluun yleistaitona, josta voivat hyötyä kaikki, ja 
olin kiinnostunut haastateltavan ajatuksista tähän liittyen (ks. luku 2.3). Myös haastateltavan 
aiemmat vastaukset vaikuttivat vastinparin asettamiseen osaksi kysymystäni: haastateltava 
oli ilmaissut halunsa ohjelmoida tulevaisuuden työssään, mutta toisaalta hän puhui myös 
ohjelmoinnin tärkeydestä vapaa-ajalla, minkä vuoksi erottelu työn ja vapaa-ajan välillä tun-
tui mielekkäältä.  
 
Toinen merkittävä vastinpari rakentuu osana haastateltavan ensimmäistä vastausta. Siinä 
asetetaan vastakkain (nykyinen) maailma ja tulevaisuuden digimaailma, johon ollaan siirty-
mässä. ”Koodin näkeminen” on asia, joka voi tapahtua digimaailmassa, jossa koodi voi ikään 
kuin tulla vastaan missä tahansa. Kolmas vastinpari löytyy haastateltavan toisesta vastauk-
sesta ja saa muodon sisäpuolella-ulkopuolella. Haastateltava arvottaa tavoiteltavammaksi ti-
lan, jossa koodia ymmärretään, ja tämä avaa portin sisäpuolelle, kun taas pelkkä reagoiminen 
koodiin jättää havaitsijan tuon tilan ulkopuolelle. Kolmannen vastinparin suhteen voi pohtia 
sitä, mikä on se tila, jonka ulkopuolelle koodiin reagoivat jäävät. Kolmannessa vastinparissa 
kenties palataan toiseen vastinpariin maailma-digimaailma. Pelkkä koodiin reagoiminen 
johtaa tulevaisuudessa siihen, että päätyy osittain digimaailman ulkopuolelle. 
 
Erittelin edellä olevasta lainauksesta kolme vastinparia. Vastinpareja voisi eritellä myös 
huomattavasti tarkemmin, sillä kaiken kielenkäytön voi viime kädessä ajatella perustuvan 
erottelulle ja vastakkaisuuksille (Markova 2000, 446). Kuitenkin edellisen kaltainen herk-
kyystaso tuntui oman aineistoni kannalta hedelmällisimmältä. Kokosin vastinpareja yhteen 
laajemmiksi kokonaisuuksiksi, joita erittelin yhteensä neljä. Edellä olevassa lainauksessa si-
vutaan voimakkaimmin vastinparia läheisyys-kaukaisuus, jota käsittelen luvussa 5.4. Tämä 
pari kuvaa sitä, ymmärretäänkö ohjelmointi taidoiksi tai kulttuuriksi, johon kaikilla on 
pääsy, vai kaukaiseksi erillisen asiantuntijaryhmän omaisuudeksi. Diskurssianalyysini on-
pääpainoltaan aineistolähtöistä, mutta vastinpareja kiteyttäessäni tukeudun selkeämmin 
taustateoriaani. Esimerkiksi vastinpari läheisyys-kaukaisuus saa merkityksensä suhteessa 
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ohjelmoinnin vahvaan ammatilliseen statukseen ja toisaalta 1970-luvun jälkeiseen kehityk-
seen, jossa ohjelmoinnista on hakkerikulttuurin ja koulutuksellisen vakiintumisen kautta tul-
lut kansalaistaito (ks. luku 2.1). Vastinparissa maailma-digimaailma sivutaan myös teknolo-
gisen kehityksen ja tulevaisuuden teemoja, joita käsittelen kuudennessa luvussa osana toista 
tutkimuskysymystäni. Tulevaisuuden näkeminen digimaailmaksi, johon vanhasta maail-
masta siirrytään, liittyy käsitykseen, jonka mukaan ohjelmointi jatkaa teknologista kehitystä 
seuraavalla tasolle. 
 
Kaikki vastinparit on mahdollista löytää kaikista teemajoukoista, mikä kertoo siitä, että vas-
tinparien on mahdollista ajatella olevan sosiaalisia representaatioita määrittäviä kantatee-
moja. Esimerkiksi Liun (2006) tutkimuksessa olemisen ja omistamisen välinen vastinpari 
läpäisi kaikki elämänlaadun kannalta olennaiset teemat, kuten työn, perheen ja ympäristön. 
Vastinpareista voidaan erottaa kolme keskeistä periaatetta, joita olen sivunnut tässä luvussa. 
Ensinnäkin vastinparit ilmenevät kvalitatiivisessa aineistossa jännitteisenä reflektointina 
kahden asian välillä (Boulanger 2014, 111). Tätä voi kutsua dialogiseksi neuvotteluksi, ku-
ten Andreouli (2010, 167) teki tutkimuksessaan, jossa hän tarkasteli akkulturaation, eli kult-
tuurisen sopeutumisen, sosiaalista representaatiota diskursiivisesti. Toinen periaate on se, 
että vastinparit toistuvat haastatteluissa kontekstista toiseen ja siten ylittävät puheen satun-
naisemman vaihtelun. Ne esiintyvät puheen implisiittisenä ennakkoehtoina, aivan kuten 
Liun (2006) tutkimuksessa. Kolmas periaate on se, että vastinparit ovat muutoksen tilassa, 
eivätkä siksi ole lopullisia (Markova 2000, 243). Tämän vuoksi diskurssianalyysin tulee her-
kistyä vuorovaikutustilanteelle ja olla siten pääpainoltaan aineistolähtöistä (Juhila 1999, 
183). Kulttuuristen merkityksien huomiointi saa astua kuvaan vasta myöhemmässä analyy-
sivaiheessa.  
 
Erottelin analyysissäni myös haastatteluissa tuotettuja subjektipositioita silloin, kun se-
vaikutti olennaiselta vastinparien ymmärtämisessä. Seuraavan lainauksen taustalla on ti-
lanne, jossa haastateltava on kuvannut mediassa esiintyvää kuvaa ohjelmoijista ”perusge-
neerisiksi nörteiksi, jotka istuvat yksin pimeässä tuijottaen ruutua”. Seuraavassa lainauk-
sessa hän pohtii sitä, minkälaiseksi kuva voisi muuttua tulevaisuudessa. 
 
H4: Sanoisinko et sellanen niinku, jos se on aina mietitty et se on sellanen yksin 
pimeässä nurkassa kyyhöttävä niin se vois olla sit sellanen niinku että melkeinpä 
niinku vastakohta että kuitenki on joku, no tietokone luultavasti tulee aina se, ei se 
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ehkä aina, mut lähimpänä se millä tehdään sitä koodia ja hmm, en tiiä, se on niin 
kun mielikuva siis normi-ihminen karrikoiden sanoen tulee olemaan sit niinku myö-
hemmin se mielikuva, et se ei oo sit se pimeässä kyyhöttävä pullero nörtti joka tekee 
jotakin ruudun ääressä mut sellanen perusihminen ehkä joku korkeasti koulutettu, 
vedetäänkö tällain, ei kuitenkaan niinku bisnesmies puku päällä, mutta rennosti pu-
keutunut ja asiaa osaava henkilö 
 
Puheesta voi tunnistaa neljä erilaista subjektipositiota, jotka ovat ”yksin pimeässä nurkassa 
kyyhöttävä perusnörtti”, ”normi-ihminen”, ”bisnesmies” sekä ”rennosti pukeutunut asiaa 
osaava henkilö”. Subjektipositioiden avulla paikannetaan sitä, minkälainen ohjelmoijan 
identiteetti voisi tulevaisuudessa olla. Haastateltava käyttää perusnörtin ja bisnesmiehen 
subjektipositioita erottaakseen niistä subjektiposition, joka hän soisi muodostuvan tulevai-
suudessa yleiseksi kuvaksi ohjelmoijasta. Haastateltava ei kytke ohjelmoijan identiteettiä 
mihinkään olemukselliseen piirteeseen vaan puhuu nimenomaan ohjelmoijasta mediassa ja 
muualla tuotetusta kuvista, representaatioista. Haastattelun muun kontekstin perusteella sel-
viää, että haastateltava itse identifioituu ainakin jossain määrin ”rennosti pukeutuneeseen ja 
asiaa osaavaan henkilöön”, vaikka hän ei niin edellä olevassa lainauksessa suoraan teekään. 
Subjektipositiot mahdollistavat neuvottelevan perustelun omasta identiteetistä (Davies & 
Harre 1990, Andreouli 2013).  
 
Teknologista kehitystä koskevaan tutkimuskysymykseen vastatakseni etsin etenkin yhteis-
kunnallisesta teemajoukosta ilmauksia, joissa joko implisiittisesti tai eksplisiittisesti määri-
tellään tai rajataan teknologista kehitystä ja merkityksellistetään ohjelmointia suhteessa tä-
hän kokonaisuuteen. Tällaista puhetta on esimerkiksi aiemmin esitellyn lainauksen ajatus 
siirtymisestä digimaailmaan. Osana analyysiäni pohdin sitä, minkälainen on ohjelmoinnin 
ja teknologisen kehityksen synteesi silloin, kun niitä liitetään puheessa toisiinsa.  
 
Eräs mahdollisuus olisi ollut tutkia myös teknologisen kehityksen sosiaalista representaa-
tiota ja mennä siinä yksityiskohtaisten vastinparien tasolle aivan kuin ohjelmoinninkin 
kanssa osana ensimmäistä tutkimuskysymystäni. En kuitenkaan lähtenyt purkamaan tai 
problematisoimaan teknologisen kehityksen representaatiota näin yksityiskohtaisesti.  Pää-
tin sen sijaan erillisenä toisen tutkimuskysymyksen osana käsitellä sitä, miten teknologisen 
kehityksen ja ohjelmoinnin synteesi näyttäytyy suhteessa teknologisen kehityksen kahteen 
päädiskurssiin, teknologiseen determinismiin ja sosiaaliseen determinismiin. Tästä on tutki-
muskysymyksessä myös oma alakysymyksensä (kysymys 2a). En rakentanut teknologisesta 
  
48 
kehityksestä aineistolähtöisesti omaa sosiaalista representaatiota vaan tarkastelin sitä tekno-
logisen determinismin ja sosiaalisen determinismin välisen vastinparin läpi. Tavoitteenani 
ei silti ole pakottaa aineistoani teorian kielelle vaan enemmänkin tutkia sitä, minkälaisen 
näkökulman teknologisen ja sosiaalisen determinismin diskurssit  joiden on todettu laajasti 
jäsentävän teknologista kehitystä koskevaa puhetta  aineistooni ylipäätään avaavat (ks. Aro 
2000; Kilpiö 2008, 716). 
 
Olen edellä kuvannut aineistoni jalostumista litteroiduista haastatteluista kohti tulosraken-
netta. Seuraavissa kahdessa luvussa esittelen tutkimukseni tuloksia tutkimuskysymys kerral-
laan. Vastaan ensimmäiseen tutkimuskysymykseeni pureutumalla viidennessä luvussa siihen, 
minkälaista sosiaalista representaatioita lukiolaiset tuottivat ohjelmoinnista. Vastaan tähän 
tutkimuskysymykseen esittelemällä neljä representaation kenttää jäsentävää vastinparia, 
joista jokaista käsittelen omassa alaluvussaan (luvut 5.15.4). Kuudennessa luvussa vastaan 
toiseen tutkimuskysymykseeni pohtimalla minkälaiseksi ohjelmointi määrittyy osana pu-
hetta teknologisesta kehityksestä. Tähän tutkimuskysymykseen vastaan esittelemällä lu-
vuissa 6.1 ja 6.2 kaksi merkityksellistämisen tapaa, jolla ohjelmointi kytketään osaksi tek-
nologisen kehityksen diskursseja. Luvussa 6.3 käsittelen vielä teknologisen ja sosiaalisen 
determinismin diskurssien ilmenemistä ohjelmoinnin ja teknologisen kehityksen yhdistä-
vässä puheessa, ja vastaan näin toisen tutkimuskysymyksen ohessa esittämääni alakysymyk-
seen. 
 
5 Ohjelmoinnin sosiaalinen representaatio 
 
Olen edellä kuvannut aineistoni jalostumista litteroiduista haastatteluista kohti tulosraken-
netta. Tässä ja seuraavassa luvussa esittelen tutkimukseni tuloksia tutkimuskysymys kerral-
laan. Tässä luvussa pureudun neljän vastinparin kautta ensin siihen, minkälaista sosiaalista 
representaatiota lukiolaiset tuottivat ohjelmoinnista. 
 
5.1 Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta 
 
Vastinpari ihminen-tietokone ilmenee ensinnäkin ohjelmointia määriteltäessä. Haastatte-
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luissa ilmenneet eksplisiittiset ohjelmoinnin määrittelyt ovat yrityksiä kiteyttää se, mistä oh-
jelmoinnista on oikein kysymys. Seuraavassa lainauksessa ohjelmointi saa selkeän määritel-
män, joka vastaa useimpia perinteisiä määritelmiä (ks. Daintinth & Wright 2008; Anasta-
siadou & Karakos 2011). 
  
H1: Se on niinkun ohjeiden antamista tietokoneelle että käytetään vaan jotain sen 
tietokoneen ymmärtämää kieltä, pitää olla tosi tarkka niissä ohjeissa että 
 
Määritelmässä ohjelmointi artikuloidaan kiinni tietokoneisiin ja ohjelmointikieliin, minkä 
lisäksi annetaan määre tarkkuudesta, jota ohjelmointi vaatii. Tarkkuuden määreen voi aja-
tella korostavan sitä, että kieltä ei käytetä ihmisen vaan tietokoneen kanssa. Tietokone edus-
taa tässä koneellista maailmaa ja toisaalta kieli vastaavasti inhimillisempää ulottuvuutta. Oh-
jelmointi muodostaa sillan ihmisen ja tietokoneen välille: ohjelmointi on prosessi, jossa ih-
minen antaa ohjeita tietokoneelle. Alla haastateltava esittää samankaltaisen määritelmän, 
jossa ohjelmoitujen koodirivien ajatellaan vielä jalostuvan tietokoneen ymmärtämäksi infor-
maatioksi. 
 
H4: Ääh noh, määritellä ohjelmointi, kirjotetaan koodi ja saadaan se muutettua 
informaatioks joka saadaan tekemään jotakin mitä halutaan 
 
Alla haastateltava esittää vielä kaksisuuntaisen viestinnän vaatimuksen ohjelmoinnin suh-
teen. 
 
H7: Hmm, no tota sä annat öö tota tietokoneelle jotain ohjeita mitä se sit seuraa ja 
sen mukaan vastaa sulle 
 
Edellä esitellyissä määritelmissä ohjelmointi on jotain, jota tapahtuu ihmisen ja tietokoneen 
välillä. Ohjelmointi on kielellistä viestintää, joka edellisessä lainauksessa nähdään myös 
kaksisuuntaiseksi. Kaksisuuntaisen viestinnän ajatus oikeastaan kohottaa tietokonetta kohti 
ihmistä, koska se antaa sille ohjeiden vastaanottajan sijaan myös ohjeiden tai ainakin palaut-
teen antajan roolin osana viestintäprosessia (ks. Mitcham 2004). 
 
Ohjelmointia merkityksellistetään objektivoimalla se kiinni juuri tietokoneeseen. Tämä ei 
ole yllättävää, koska ohjelmointi on kehittynyt tietokoneita varten, ja kaikkia ohjelmia suo-
  
50 
rittavia laitteita voidaan periaatteessa kutsua tietokoneiksi. Tietokone muodostuu haastatte-
lupuheessa jopa ohjelmoinnin implisiittiseksi ennakkoehdoksi, kuten seuraava lainaus osoit-
taa. Siinä haastateltava on jo kerran pyytänyt tarkennusta kysymykseeni siitä, mihin tekno-
logiseen sovellukseen ohjelmointi hänen mielestään eniten liittyy. 
 
H7: Mihin se eniten liittyy ni koneisiin tietenkin mut, mä en ihan ymmärrä sitä 
kysymystä 
 
Haastateltava ei ymmärrä kysymystä, koska ohjelmoinnin yhteys koneeseen on niin erotta-
maton. Tietokonetta voi pitää ohjelmoinnin sosiaalisen representaation figuratiivisena yti-
menä, joka on välttämätön kiinnike ohjelmoinnille (Moscovici 1983, 199). Voikin pohtia, 
voiko ihminen-tietokone-vastinpari painottua niin vahvasti ihmiseen, että koneen merkitys 
katoaisi kokonaan ohjelmoinnin representaatiosta. Ohjelmoinnin inhimillisyyttä korostaa ai-
nakin puhe ohjelmoinnillisesta ajattelusta tai ohjelmoinnin opettamista yleisistä ongelman-
ratkaisutaidoista. Tällainen näkökulma saa äänen esimerkiksi seuraavassa lainauksessa. 
 
T: Joo, koetko et siinä lääkärin tai lentäjän ammattiin ohjelmoinnin opettelusta vois 
olla hyötyy? 
 
H1: Kyllä se varmasti, jossain määrin ainaki niinku ongelmanratkasu ja muihin, 
kehittää aivoja että pystyy ehkä nopeemmin tekemään ratkasuja ja toteuttamaan 
jotakin asioita kun mitä ilman sitä ohjelmointia 
 
Edellä olevan lainauksen perusteella ohjelmoinnin representaatio ankkuroidaan kiinni ylei-
siin ongelmaratkaisutaitoihin, jotka kehittyvät ohjelmoinnin oppimisen myötä. Tässä viita-
taan eksplisiittisesti ohjelmoinnillisen ajattelun oppimiseen ohjelmoinnin yhteydessä (Tedre 
& Tenning 2016). Ohjelmoinnin näkeminen ajattelumallina, jota voi soveltaa myös tietoko-
neviestinnän ulkopuolella ikään kuin inhimillistää ohjelmointia. Se sivuuttaa koneen perin-
teisen välttämättömyyden osana ohjelmoinnin representaatiota ja siten painottaa ihminen-
tietokone-vastinparia uudella tavalla. Voi tietysti pohtia, koskeeko ohjelmoinnillinen ajattelu 
jotain ihan muuta kuin varsinaista ohjelmointia. Edellä olevassa lainauksessa raja vaikuttaa 
kuitenkin liukuvalta. Ohjelmoinnin (teknisestä) opettelusta siirrytään (ei-teknisiin) ajattelu-
taitoihin ilman selkeää katkosta tai tilanteen uudelleenmäärittelyä. 
 
Ohjelmoinnin rajoista puhuttaessa sen ulkopuolelle asetetaan muun muassa ihmisen mieli, 
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moraaliset valinnat, ihmisen tunteet, abstraktit asiat, luonnosta tulevat asiat verrattuna säh-
köisiin asioihin, sairauksien parantaminen sekä asioiden seurauksien pohdinta. Tämän listan 
perusteella vaikuttaisi siltä, että ohjelmoinnin rajaamiset tuottavat ihminen-tietokone-vastin-
parin lisäksi luonnollinen-keinotekoinen-vastinparia, jota edustaa esimerkiksi sairauksien 
parantamisen ja luonnosta tulevin asioiden asettaminen ohjelmoinnin ulkopuolelle. Näen 
luonnollinen-keinotekoinen-vastinparin kuitenkin osittain analoginen ihminen-tietokone-
vastinparin kanssa, minkä vuoksi en käsittele sitä erikseen.  
 
Seuraavassa lainauksessa ihmisen ja tietokoneen välinen vastinpari tulee esiin erityisen sel-
västi ja yhdistyy huoleen vastinparin ylittämisestä. Olen kysynyt haastateltavalta, minkälai-
sia ongelmia ohjelmoinnilla pystyy tai ei mahdollisesti pysty ratkaisemaan 
 
H1: Kyllä varmaan, ainakin silleen että jotain ongelmia saatais niinku korjattua, 
silleen helpotettua, ehkä sitten jos aletaan niinku terveitä ihmisiä parantelemaan ni 
ehkä sitte menee jo vähän yli että ei välttämättä tarvis sellasia niinku yli-ihmisiä 
tehdä (…) 
 
T: Mmm joo, tuleeks sul mieleen joku sellanen tota esimerkki mikä vois olla niinku 
tulevaisuutta tai just tosta niinku yli-ihmis tai ihmisten kehittelyteemasta? 
 
H1: Kai se on se että voi vaikka aivot voi siirtää johonkin robottiin ja sitte silleen 
tehä, tai se nyt on vielä aika kaukana mut kai se sitte joskus vois olla mahollista 
 
Lainauksessa ihminen-tietokone-vastinparin ylittäjänä näyttäytyy aivojen siirtäminen robot-
tiin, mikä artikuloidaan yhteen yli-ihmisten tuottamisen kanssa (ks. Parikka 2004, 7074). 
Kun ohjelmoinnillisesta ajattelusta puhuttaessa kone artikuloitiin ohjelmoinnin ulkopuolelle, 
niin tässä tapauksessa ohjelmoinnin ulkopuolelle artikuloidaan tavallinen ihminen. Ihmisen 
ja tietokoneen välisen vastinparin ylittäjänä tai synteesinä näyttäytyy yli-ihminen. Ohjel-
moinnille piirretään tässä yhteydessä raja, mutta on tärkeä huomata, että raja on normatiivi-
nen: vaikka aivojen siirtäminen koneeseen olisikin tulevaisuudessa mahdollista, siihen ei 
kannata ryhtyä. Sosiaalisen representaation ytimeen liittyy juuri yhteisön normi- ja arvojär-
jestelmä (Moloney, Hall & Walker 2005, 420, 425). Ohjelmoinnin sosiaalisen representaa-
tion ytimessä voi nähdä siten normatiiviset rajat ihmisen ja tietokoneen välillä.  
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5.2 Mystistä liikettä materiaalisen ja virtuaalisen välillä  
 
Materiaalisen ja virtuaalisen välinen vastinpari nousee esiin silloin, kun ohjelmointia määri-
tellään vähemmän eksakteilla tai teknisillä artikulaatioilla, kuten alla olevassa lainauksessa. 
Siinä kysyn haastateltavalta, miten lukiokurssillakin käsitellyt elektroniikka ja ohjelmointi 
hänen mielestään liittyvät toisiinsa.  
 
H4: No elektroniikassa ja jossain noin, no se miten saadaan niinku toi simppeli asia 
toimimaan tai niinku miten just valo syttyy ja mikä siel taustalla on sitte, painetaa 
niinku nappia ja sitte valo syttyy ni mikä siel taustalla on se niinku prosessi et mitä 
siel tapahtuu nii se on ihan kiinnostavaa ja sitte just se mitä kaikkee pystytää teke-
mään sille, ja mitä siel taustalla, kaiken taustalla tapahtuu… 
 
T: Hmm 
 
H4: ...et se ei oo vaan sitä niinku yksinkertasta, jos painan nappii ni lamppu syttyy 
tai semmonen niinku mysteeri joka halutaan selvittää nii 
 
Haastateltava pohtii ohjelmoinnin ja elektroniikan suhdetta tavalla, jossa ohjelmointi mää-
rittyy ”taustalla olevaksi mysteeriksi”. Määrittelen vastinparin materiaalinen-virtuaalinen 
ylittäjäksi juuri kyseisen mysteerin, jota on vaikea sanoittaa. Lainauksessa materiaalinen 
maailman edustajiksi määritellään valot ja napit, kun taas ohjelmointi on prosessi, joka ta-
pahtuu materiaalisten tai näkyvien asioiden takana. Ajatus siitä, että ohjelmointi toimii jon-
kun näkyvän, kuten elektroniikan taustalla, toistui muissakin haastatteluissa.  
 
Vaikka haastateltavat osaivatkin antaa ihminen-tietokone-vastinpariin tukeutuvan perintei-
sen määritelmän ohjelmoinnista, he saattoivat korostaa toisaalta sitä, että eivät täysin ym-
märrä, mitä ohjelmointi loppujen lopuksi tarkoittaa. Ohjelmoinnin määrittelyn hankaluuden 
voi ajatella liittyvän teoriassakin kuvaamaani epäselvyyteen ohjelmiston ja laitteiden välisen 
rajapinnan eli viime kädessä materiaalisen ja virtuaalisen välillä (ks. Steinhart 2004; Chun 
2011, 23). Virtuaalisesti tapahtuva ohjelmointi liittyy materiaalisiin tietokoneisiin ja elekt-
roniikkaan, mutta se, miten ohjelmointi näihin asioihin oikeastaan kytkeytyy, voi jäädä 
”mysteeriksi”. 
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Tietokoneen lisäksi ohjelmoinnin sovelluksiksi mainitaan järjestyksessä materiaalisista vir-
tuaalisempiin: kodinkoneet, hissit, talojen lämmityksen kehittäminen, itsestään aukeavat 
ovet, vedenpuhdistus, robotiikka esimerkiksi kaivoksissa ja lääketieteessä, DNA-rakenteen 
selvittäminen, pelit, mobiiliohjelmistot, tietoturva, käyttöjärjestelmät, tekoäly, rahavirtojen 
jäljittäminen ja virtuaalitodellisuus. Alla haastateltava antaa paljon melko materiaalisia esi-
merkkejä erilaisista keksinnöistä, joihin ohjelmointi voi liittyä. 
 
H2: No kyllähän se esim. auttaa siinä ku on esim. semmosia ovia mitkä aukee itses-
tään nii jos on esim. pyörätuolissa niin se auttaa siinä aika paljon ja sitte jossain 
portaissa näkee kaupungilla semmosia että on semmonen joka nostaa justiinsa ja 
sitte kaikki hissit ja tällaset ni kyllähä ne helpottaa ihmisten elämää aika paljon 
 
Toisaalta ohjelmointi etääntyy materiaalisuudesta abstraktimmasta päästä olevien virtuaali-
todellisuuden ja rahavirtojen jäljittämisen esimerkkien yhteydessä. Näissä ohjelmointi tun-
tuu luovan jotain aivan uudenlaista todellisuutta omaan virtuaaliseen maailmaansa. Seuraa-
vassa lainauksessa esitetään, että ohjelmointi toimii ikään kuin omassa todellisuudessaan, ja 
sieltä käsin voidaan vaikuttaa materiaalisen maailman ongelmiin vain poikkeustapauksissa. 
 
T: …miten jos ohjelmointii miettii niinkun ongelmanratkasuna niin minkälaisii on-
gelmia voi ylipäätään ratkasta ohjelmoimalla, minkä tyyppisii ne on tai miten, miten 
sitä vois niinku kuvailla tai rajata? 
 
H3: Hmm, öö kaikki ongelmat ainaki mitkä liittyy tonne todennäkösesti internettiin 
tai muuhun sähköseen härveliin että nykysellä teknologialla on aika hankalaa ruveta 
koodaamalla mitään oikean maailman ongelmia ratkasee vaik oliskin robotti niin ne 
on aika kömpelöitä vielä (…) todennäkösesti yks mikä vois olla, jotain näihin raha-
asioihin liittyvää varsinki jotain korruptiota sun muuta vastaan toimiva koska raha-
han liikkuu tästä reaalimaailmasta, tonne bittimaailmaan aika vaivattomasti… 
 
Lainaus kuvaa hyvin ohjelmoinnin representaation sijoittumista johonkin virtuaalisen ”bit-
timaailman” ja materiaalisen ”oikean maailman” väliin. ”Oikea maailma” toimii tässä mate-
riaalisuutta ja bittimaailma vastaavasti ”virtuaalisuutta” objektivoivana metaforana (ks. 
Moscovivi 1984, 2744). Chun (2011, 2–3) on esittänyt ohjelmiston olevan metafora kai-
kelle näkymättömälle, jolla kuitenkin on näkyviä seurauksia, ja rahavirrat muodostavatkin 
edellä jotain hyvin abstraktia, jolla on kuitenkin konkreettisia seurauksia ihmisten elämässä. 
Haastateltava ajattelee, että ohjelmointi sijaitsee luontaisesti bittimaailmassa, josta voi olla 
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vaikeaa muodostaa linkkiä oikeaan maailmaan. Eräänä mahdollisuutena hän näkee juuri ra-
havirtojen jäljittämisen, ja toiseksi mahdollisuudeksi tähän mainitaan robotit, joiden tode-
taan olevan kuitenkin vielä ”aika kömpelöitä”.  
 
Ohjelmointi liittyy vastinparin materiaalinen-virtuaalinen kumpaankin napaan, ja sitä voisi-
kin ehkä kuvata jonkinlaisena liikkeenä näiden välissä. Aiemmin kuvaillun ihminen-kone-
vastinparin yhteydessä ohjelmointi määrittyi jonkinlaiseksi viestinnäksi, mutta materiaalisen 
ja virtuaalisen välinen vastinpari määrittää ehkä enemmänkin ihmisen selittämättömissä ole-
vaa liikettä, joka on osittain mystistäkin. Tämä liike tapahtuu niin mekaanisissa laitteissa 
kuin bittiavaruudessakin, ja se on ainakin osittain ihmisestä riippumatonta. 
 
5.3 Keinona teknisyys, tavoitteena leikillisyys 
 
Ohjelmointia ankkuroidaan esimerkiksi tarkkuuden, monimutkaisuuden, haastavuuden ja 
työläyden kategorioihin. Näillä määreillä kuvataan ohjelmointia oikeastaan läpi kaikkien 
haastatteluiden. Määreiden voi ajatella tuottavan ohjelmoinnista sosiaalista representaatiota, 
johon kytkeytyvässä subjektipositiossa ohjelmoija on asiantuntija, joka hallitsee monimut-
kaisen taidon. Merkillepantavaa on, että kukaan haastateltavista ei määrittele ohjelmointia 
lähtökohtaisesti esimerkiksi luovaksi tai leikilliseksi toiminnaksi. Oppiaineista ohjelmointi 
ankkuroidaan eniten matematiikkaan ja fysiikkaan eikä ollenkaan esimerkiksi kuvaamatai-
toon tai taiteeseen, mikä vahvistaa ohjelmoinnin teknistä asiantuntijarepresentaatiota. Tek-
nisen asiantuntijuuden representaatio heijastuu esimerkiksi alla olevasta lainauksesta, jossa 
haastateltava vastaa kysymykseeni siitä, mitä työkseen ohjelmoiminen vaatisi. 
 
H6: Hmmm (naurua) hyvin paljon niinku no vois kuvitella et ku se on varmaan sit 
miljoona kertaa monimutkasempaa ni, vois kuvitella et se vaatii niinku paljon siis 
silleen taustaosaamista muutenki niinku just matikasta ja sellasista jutuista mut et se 
ei oo sit ihan niin sellast suoraviivasta, mut et varmaan just se et se vaatii niinku 
kärsivällisyyttä ja sitä tarkkuutta et osaa just ottaa ne kaikki et ne menee silleen, ettei 
yksikään merkki jää sieltä välistä ja kaikkee tollasta 
 
Tarkkuuden, haastavuuden ja monimutkaisuuden marginaalisesti vastinpariksi nousi haas-
tatteluissa leikillisyys, luovuus, intohimo ja flowta muistuttavat oppimiskokemukset. Ko-
koan nämä määreet vastinparin toisena päänä olevan leikillisyyden alle, koska leikillisyyteen 
  
55 
liittyy juuri itseisarvoisuus ja sisäinen motivaatio välineellisyyden ja teknisyyden sijaan (Hi-
manen 2001, 3234). Ohjelmointia ei ankkuroida leikillisyyteen lähtökohtaisesti vaan sil-
loin, kun kuvataan syitä ja tavoitteita ohjelmoinnille, kuten alla olevassa puheessa. 
 
H3: Et silleen, se on kiinnostavaa varsinki sitte jos onnistuu rupee modaa noita jo-
tain pelejä sun muita ni sit siit tuleee hyvinki kivaa, ku pääsee tekee jotain maholli-
sesti hullutteleen, tai jotain ihan järkeviä lisäyksiä 
 
Edellä mainittu hulluttelu viittaa leikillisyyteen, joka kuitenkin näyttäytyy vasta valona tun-
nelin päässä. Hulluttelemaan pääsee vasta sitten, jos jaksaa opetella joukon vaativia teknisiä 
taitoja. ”Modaamisella” viitataan edellisessä lainauksessa valmiiden ohjelmistojen muok-
kaamiseen ja eräänlaiseen open source -kehittelyyn: kaikkea ei tarvitse tehdä alusta alkaen 
itse. Näin viitataan myös ohjelmointiyhteisöön osallistumisen ideaan, jonka Bruce ym. 
(2004) määrittelevät ohjelmoinnin oppimisen korkeimmaksi tasoksi.  
 
Vastinpari tarkkuus-leikillisyys liittyy aiemminkin kuvattuun ihminen-tietokone-vastinpa-
riin. Koneet toimivat perinteisesti ajateltuna loogisesti ja tarkasti, kun taas ihmiset voivat 
toimia myös intentionaalisesti ja luovasti (ks. McIver Lopes 2004, 113115). Alla haastatel-
tava esittää tarkkuuden ja rationaalisuuden välttämättömiksi ehdoiksi ohjelmoinnissa kehit-
tymiselle mutta ilmaisee samalla, että hyväksi ohjelmoijaksi kehittyminen vaatii luovuutta. 
 
H3: Jos on motivaatiota, ja niinkun sanoin jonkin verran rationaalista ajattelua ni 
sitten jokanen pystyy kehittymään hyväksi ohjelmoijaksi mut se taas että löytääkö 
ne sovellutuskohteet sille koodaamiselle niin, siihen taas tarvii jonkun verran luo-
vuutta, että kaikki voi kehittyy periaattees hyviksi koodaajiksi mutta se että tuleeko, 
onks heille siit hyötyy ni se riippuu siit et onko luovia… 
 
Luovuuden ja leikillisyyden piirteisiin ankkurointi tuottaa ohjelmoinnin tekniselle asiantun-
tijarepresentaatiolle vastavoimaa, jossa näkyvät hakkerikulttuurille ominaiset leikillisyys ja 
intohimo (Himanen 2001; Coleman 2013, 99). Jos teknisessä asiantuntijarepresentaatiossa 
subjektipositioksi rakentuu tehokas suorittaja, niin hakkerirepresentaatiossa subjektipositio 
on enemmänkin itsensä toteuttaja. Hakkerirepresentaatiossa ohjelmointi määrittyy enem-
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mänkin puhtaasta ilosta tehtäväksi leikilliseksi toiminnaksi. Toisaalta hakkerirepresentaati-
oonkin voi liittyä myös haastavuuden ja monimutkaisuuden määreitä ohjelmoinnista. Seu-
raavassa lainauksessa tukeudutaan vastinpariin teknisyys-leikillisyys kiinnostavalla tavalla. 
 
T: Niin, mikä sai sut kiinnostumaan ohjelmoinnista, mikä siinä on se mikä kiinnos-
taa? 
 
H7: Se on ongelmanratkaisu niin, joo mä tykkään tehä kaiken vaikeeks mulle ni 
tota se on just hyvä harrastus siihen (naurua) jos se kertoo et tota kordinaatti jotain 
siihen tulee jotain neljätoista bugii ni se on must ihan hauskaa vaik vähän ärsyttä-
vää kyl mut samal hauskaa 
 
Lainauksessa korostetaan toisaalta ohjelmoinnin teknisyyttä ja haastavuutta, mutta toisaalta 
ohjelmoijan sisäistä motivaatiota. Lainauksessa teknisyyttä ja haastavuutta edustavat il-
maukse ”elämän tekeminen vaikeaksi”, ”14 bugia” ja ”ärsyttävyys”. Leikillisyyttä taas edus-
tavat ilmaukset ”tykkääminen”, ”hauskuus” ja ”harrastus”. Haastateltava nauraa kesken vas-
tauksensa. Huumori kumpuaa tilanteessa siitä, että haastateltava yhdistää puheessaan tekni-
syyteen ja leikillisyyteen liittyvät vastakkaiset ilmaukset sanomalla, ”että tykkää tehdä asiat 
vaikeiksi”. Vastinparin teknisyys-leikillisyys ylittäjänä voikin toimia se hakkerirepresentaa-
tiossa ilmenevä ajatus, että hauskuus ja tekninen kompleksisuus voivat tukea toisiaan (ks. 
Himanen 2001, 18–19; Coleman 2013, 94). Tulkitsenkin hakkeriuden loppujen lopuksi tek-
nisyyden vastavoiman sijaan vastinparin teknisyys-leikillisyys ylittäjäksi.  
 
Leikillisyys voi olla tietyllä tapaa ulossulkevaa: se mikä suurimmalle osalle on kaukaista tai 
käsittämätöntä, voi olla ohjelmoinnin osaajille tai hakkereiden sisäpiirihuumoria (Coleman 
2013, 6). Bruce ym. (2004) määrittivät ohjelmointiyhteisöön osallistumisen ohjelmoinnin 
oppimisen korkeimmaksi tasoksi, ja kyseiseen yhteisöön pääseminen voikin näyttäytyä 
melko haastavana. Esittelen seuraavaksi kaukaisuuden ja läheisyyden välistä vastinparia ja 
pohdin samalla haastateltavien kokemusta omaista toiminnan mahdollisuuksistaan suhteessa 
ohjelmointiin. 
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5.4 Minä itse vai ne muut? Ohjelmoinnin läheisyys ja kaukai-
suus 
 
Käsittelen tässä luvussa vastinparia kaukaisuus-läheisyys. Kaukaisuus näyttäytyy vastinpa-
rissa tilana, jossa ohjelmointi ei kosketa puhujan subjektipositiota, ja läheisyys puolestaan 
tilana, jossa ohjelmoinnilla on merkitystä puhujan subjektin kannalta. Teoriassani esittelin 
kulttuurintutkimuksen tapaa tutkia teknologioita tekstinä, joita kirjoittavat eli määrittelevät 
erityisesti teknologian suunnittelijat ja lukevat eli tulkitsevat erityisesti teknologioiden käyt-
täjät. Ohjelmointi voi ainakin potentiaalisesti tarjota teknologian suunnittelijan roolin myös 
käyttäjille. Käyttäjät voivat luoda omia tietokoneohjelmiaan (teknologioita) ja samalla uu-
delleen määritellä sitä, mitä ohjelmointi teknologiana oikeastaan merkitsee. Mikäli juuri tek-
nisyys ja haastavuus korostuvat ohjelmoinnin määrittelyssä, merkitsee tämä usein myös sitä, 
että käyttäjällä ei välttämättä ole pääsyä ohjelmoinnin kirjoittajan positioon, vaan hän on 
pelkkä ohjelmoinnin lukija, jos edes sitäkään. Alla haastateltava epäilee sitä, voiko ohjel-
moinnista olla hänelle mitään hyötyä. 
 
H2: Noo, kyllä mä aattelen et joskus voi ohjelmointia ehkä tarvita mutta se on kyllä 
aika vaikeeta että ei se oikeen tavallisen ihmisen elämään niinku joka ei sitä enem-
män harrasta niin millään tavalla vaikuta silleen 
 
Kaukaisuuden ja läheisyyden vastinpariin viitataan lainauksessa ”tavallisten ihmisten” ja 
”ohjelmoinnin harrastajien” muodostaman vastinparin kautta. Haastateltava ankkuroi ohjel-
mointia johonkin, mitä ”tavalliset ihmiset” eivät välttämättä tarvitse. Näin ollen ohjelmoijien 
subjektipositioksi tuotetaan juuri jonkinlaiset asiantuntijat. Haastateltava ei näe mahdolli-
suutta tai tarvetta ohjelmoinnin läheisyydelle omassa elämässään vaan asemoituu tavallisen 
ihmisen eikä ohjelmoijan subjektipositioon. Eräs haastateltava pohti ohjelmoinnin kaukai-
suutta ja läheisyyttä ”työkalujen käyttämisen” ja ”työkalujen luomisen” muodostaman vas-
tinparin kautta. 
 
H5: No mä haluisin tehä just sitä niinku ohjelmointii siin tasossa et mä pystyisin sitä 
itseilmasuu samalla tasolla, saavuttaa sen niiden työkalujen tekemisessä ja niiden 
käytössäkin, niinku just tän ohjelmoinnin kanssa se on nykyään vaan sillain että en 
osaa ohjelmoida mut osaan käyttää niit ohjelmoitui koodei tai siis niit työkalui 
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Itseilmaisu on lainauksessa vastinparin teknisyys-leikillisyys mukaisesti ohjelmoinnin ta-
voite, ja sen toteutuminen näyttäytyy omien työkalujen luomisena. Pelkkä työkalujen käyt-
täminen, eli esimerkiksi pelaaminen, on valitettava nykytilanne. Haastateltava ilmaisee ha-
lunsa siirtyä passiivisesta ohjelmoinnin käyttäjän (lukijan) positiosta kohti ohjelmoijan (kir-
joittajan) positiota. Rajoitteena tälle nähdään juuri ohjelmoinnin teknisyys. 
 
H5: Se tuntu vähän silt et niinku siin ois liikaa nippelitietoo mitä pitäis muistaa heti 
alkuun, ja vähän sillain, ahah täs on just näit pienii yksityiskohtii mitä mun pitäis 
niinku kiinnittää huomiot ja sillain siihen menee vaan, siis mulle se oli vähän sillai 
ei helkkari tähän menee liikaa aikaa ja sillain, nii kyl mä haluisin tykätä ja harrastaa 
ohjelmointii mitä mä suinki voin mut niin se vähän niinku jäi siihen. 
 
Aiemman vastinparin yhteydessä puhuin ohjelmoinnin eksklusiivisuudesta. Ohjelmoinnilla 
saattaa päästä leikittelemään vasta, kun ymmärtää teknologiaa ja on siten osa ohjelmointiyh-
teisöä. Haastatteluissa ne kaksi, jotka ovat ohjelmoineet hieman enemmän, kertovat osallis-
tuvansa open source -kehittelyyn ja näkevänsä tällaisen kehittelyn myös erääksi ohjelmoin-
nin tärkeäksi tavoitteeksi. Tässä mielessä heidän käsityksensä ohjelmoinnin oppimisesta 
vastaa Brucen ym. (2004) määrittelemää korkeimman ohjelmoinnin oppimisen tasoa, osal-
listumista ohjelmointiyhteisön toimintaan. Open source -kehittelyyn osallistuminen tekee 
ohjelmoinnista läheistä mutta vaatii samalla taitotasoa, jota ilman kehittely voi tuntua hy-
vinkin kaukaiselta. 
 
Kaukaisuuden ja läheisyyden välinen vastinpari havainnollistuu hyvin myös puhuttaessa 
siitä, mihin ohjelmointia voisi tulevaisuudessa tarvita. Eräänä mahdollisena hyödyntämista-
pana mainitaan ohjelmoinnin oppimisen yhteydessä opittu digitaalinen lukutaito, joka tuo-
daan esiin esimerkiksi seuraavassa lainauksessa. Siinä haastateltava vastaa kysymykseeni 
siitä, voisiko jo pelkkien perustason ohjelmointitaitojen hallitsemisesta olla ihmisille hyötyä 
tulevaisuudessa. 
 
H5: No ekana mul tulee mieleen just se et sitä ymmärrettäis et sitä voitais ymmärtää 
et miten ne koneet toimii et se ei oo vaan sen takia koska ”mä pistän tän virtapiuhan 
tohon, pistorasiaan” ja sit se toimii jollain taialla, koska sähköö vaan tulee siihen 
koneeseen ja se maagisesti toimii, ei suinkaan, et jos ymmärrettäis sitä noiden ko-
neiden funktiota et miten ne toimii, millä ne toimii se on aika hyvä, ja sitte on toiseks 
ylipäätään se teknologia niinku, ymmärretään sitä teknologiaa enemmän 
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Ohjelmointi näyttäytyy lainauksessa läheisenä sen kautta, että se voi auttaa ymmärtämään 
teknologiaa yleisellä tasolla. Näin ollen lähestytään digitaalisen tai tietoteknisen lukutaidon 
ajatuksia (ks. Lankshear & Knobel 2008; Opetushallitus 2014, 2223; Burke 2016, 
214215; Jousea 2016). Eräs toinen haastateltava kuvasi ohjelmointia eksplisiittisesti ”yleis-
sivistäväksi”, koska se voi tarjota välineitä laitteiden toiminnan ymmärtämiseen, vaikka niitä 
ei itse osaisikaan suoraan tehdä. Näin läheisyys-kaukaisuus-vastinparin ylittäjänä voi toimia 
ajatus siitä, että ohjelmointi voi opettaa myös jotakin muuta kuin vaikeiksi koettuja ohjel-
mointitaitoja. Paradoksaalisesti ohjelmointi voi siis tulla läheiseksi muuten kuin pelkän tek-
nisen ohjelmoinnin kautta. Aivan kuten aiemmin mainitun ohjelmoinnillisen ajattelun ta-
pauksessa, ohjelmointi irtautuu digitaalisesta lukutaidosta puhuttaessa konkreettisimmasta 
yhteydestään ja saa laajemman merkityksen. Tässä tapauksessa ohjelmointi näin laajemmin 
ymmärrettynä nähdään tavaksi tuottaa yleissivistävää ymmärrystä tietokoneista tai teknolo-
giasta ylipäätään. Yleissivistävän teknologisen ymmärryksen tuottajana ohjelmointi voi mu-
dostua läheisemmäksi suuremmalle joukolle ihmisiä – myös niille, jotka eivät tavoittele tie-
toteknisten työkalujen suunnittelijan positiota.  
 
5.5 Yhteenveto 
 
Alla on taulukko, jossa olen esittänyt ohjelmoinnin sosiaalisen representaation kenttää jä-
sentävien vastinparien keskinäisiä suhteita. Vastinparien päät on asetettu taulukon sarakkei-
siin järjestykseen, jossa samassa sarakkeessa olevat päät ovat jossain määrin analogisia kes-
kenään. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Taulukko 2. Vastinparit ja niiden ylittäjät 
 
Taulukossa ylimmällä rivillä sijaitseva vastinpari ihminen-tietokone jäsentää ohjelmointia 
hyvin perustavalla tavalla. Voi ajatella, että vastinparissa tekninen-leikillinen teknisyys pai-
Vastinpari   Vastinparin ylittäjä 
Ihminen Tietokone Yli-ihminen 
Materiaalinen Virtuaalinen Mysteeri 
Leikillisyys Teknisyys Hakkerius 
Läheisyys Kaukaisuus Digitaalinen lukutaito 
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nottaa (tieto)konetta, kun taas leikillisyys ihmistä. Samoin vastinparissa läheisyys-kaukai-
suus läheisyys painottaa tilaa, jossa ohjelmointi on lähellä (tavallista) ihmistä, ja kaukaisuus 
tilaa, jossa ohjelmointia näyttäytyy liian vaikeana tai teknisenä,  jotta sitä voisi hyödyntää 
omassa elämässään. Vastinpari, joka ei suoraan istu edellä esitettyyn jaotteluun, on materi-
aalinen-virtuaalinen. Materiaalisuuden voi periaatteessa ajatella liittyvän ensisijaisesti ihmi-
siin ja virtuaalisuuden vastaavasti tietokoneisiin, mutta toisaalta virtuaalisuus on myös lä-
hellä henkisyyttä. Näin materiaalinen-virtuaalinen on osittain myös ihmisen sisäinen perin-
teinen dualismi (Parikka 2004, 140). Vastaavasti koneilla on virtuaalisuutensa lisäksi myös 
materiaalinen ulottuvuutensa (Chun 2011). Jos asiaa kuitenkin tarkastelee sen kautta, että 
materiaalinen on helpommin ymmärrettävää ja siten ihmisläheisempää kuin virtuaalisuus, 
soveltuu materiaalinen – virtuaalinenkin osaksi taulukon jakoa (ks. Steinhart 2004, 178; 
Chun 2011, 23).  
 
Jaottelun perusteella voisi sanoa, että ihmisen ja tietokoneen välinen vastinpari on perusta-
vin, ja siten sitä voisi kutsua myös ohjelmointia määrittäväksi kantateemaksi (Markova 
2003, 184186). Kantateemaksi määrittely on perusteltua myös historiallisesta perspektii-
vistä, sillä tietokoneita on kuvattu ihmiseen ja vastaavasti ihmistä tietokoneisiin liittyvillä 
metaforilla läpi ohjelmoinnin historian. Edwards (1996, 158162) on kuvannut ihmisaivot 
ja tietokoneen rinnastavaa puhetta 1960-luvulla alkunsa saaneeksi kyborgidiskurssiksi, ja 
Suominen (2003) on nostanut koneihmisen ja sähköaivojen metaforat keskeiseksi suomalai-
sessa tietotekniikan kulttuurihistoriassa. Koulutuksen kentällä esimerkiksi ohjelmoinnillisen 
ajattelun konsepti myös osittain uusintaa kyborgidiskurssia. Sosiaalisen representaatioiden 
teorian näkökulmasta ihmistä ja konetta rinnastavia metaforia voidaan kuvata objektivoin-
niksi, joilla tuntemattomasta tehdään tuttua (Moscovici 1984, 3744). Metaforien voi aja-
tella jalostuvan faktoiksi sosiaalisten representaatioiden naturalisoinnin prosessin kautta 
(Philogene 1999, 60). 
 
Toinen peruste juuri vastinparin ihminen-kone ymmärtämiseksi ohjelmoinnin sosiaalisen 
representaation kantateemaksi on se, että se liittyy vastinpareista selkeimmin myös norma-
tiivisiin määreisiin ohjelmoinnin olemuksesta (ks. Moloney, Hall & Walker 2005, 420, 425). 
Näin voisi ajatella, että vastinpari paikantuu sosiaalisen representaation ytimeen ja sisältää 
jotain, joka on luovuttamatonta, jos halutaan säilyä saman sosiaalisen representaation pii-
rissä. Vastinparin ylittäminen näyttäytyy yli-ihmisen luomisena, mikä nähdään moraalisesti 
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arveluttavana. Vaikka yli-ihmisestä puhutaankin vain yhdessä lainauksessa, on teemalla sel-
keästi moraalista painoarvoa myös kirjallisuuden perusteella. Se on yhteydessä ihmisen ja 
koneen rajoja uudelleenmääritteleviin koneihmisen ja kyborgin käsitteisiin (Haraway 1991; 
Edwards 1996; Mäyrä 1997; Parikka 2004, 7074). 
 
6 Ohjelmointi ja teknologinen kehitys 
 
Ohjelmoinnin ja teknologisen kehityksen välinen suhde rakentuu haastattelupuheessa mo-
nissa eri yhteyksissä. Esimerkiksi ohjelmoinnista koituvia henkilökohtaisia tai laajempia 
hyötyjä ja reflektoidaan usein juuri suhteessa tulevaisuuteen. Myös ohjelmoinnin tekninen 
taso on merkityksellinen tulevaisuutta ja teknologista kehitystä koskevissa pohdinnoissa, 
koska ohjelmoinnin ulkoisia mahdollisuuksia ja niiden rajoja pohdittaessa palataan myös 
siihen, mitä ohjelmointi oikeastaan on, ja mihin se ei potentiaalisessa tulevaisuudessakaan 
voi pystyä.  
 
6.1 Ohjelmointi teknologisen kehityksen jatkeena 
 
Aineistossani ohjelmointi ja teknologinen kehitys kytkeytyvät toisiinsa siten, että ohjel-
mointi näyttäytyy teknologisen kehityksen jatkeena. Tällaista kytkeytymistä kuvaa parhaiten 
seuraava lainaus. Siinä haastateltava on ensin maininnut tulevaisuuden teknologisen kehi-
tyksen tärkeiksi sovelluksiksi esimerkiksi ympäristöteknologiat ja terveyteen liittyvät tekno-
logiat. Kun kysyn, voisiko ohjelmointi liittyä näihin jollain tapaa, haastateltava vastaa: 
 
H1: Kyllähän se varmasti liittyy että, ei kai niitä muuten ku silleen niiku kauheesti 
enää voida, parantaa, että kyllä aikalailla kaikki mitä ilman ohjelmointia voidaan 
tehdä on jo tehty, tai aika paljon niitä kehitetään ja niihin satsataan että niistä saa-
tais tulevaisuudessa jotain. 
 
Lainauksessa ohjelmointi määrittyy tulevaisuuden teknologista kehitystä jatkavana voima-
varana. Teknologisen kehityksen ajatellaan olevan sellaisessa pisteessä, että vain ohjel-
mointi voi viedä sitä pidemmälle. Alla olevassa lainauksessa hahmotellaan samanlaista tu-
levaisuutta ja annetaan ohjelmoinnille vielä vahva digitaalista lukutaitoa korostava merkitys. 
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Haastateltava vastaa kysymykseen siitä, tulisiko kaikkien osata ohjelmointia tulevaisuu-
dessa: 
 
H3: Se vois olla hyvä koska tulevaisuudes kun tää maailma todennäkösesti siir-
tyy aina vaan enemmän ja enemmän tonne digimaailmaan ni että sillon tulee 
olee hyötyy jos osaa myös vähän ymmärtää mikä se koodi on jos näkee sen 
koodin 
 
Lainauksessa puhutaan vanhan maailman ”siirtymisestä” digimaailmaan ja kerrotaan ohjel-
moinnin osaamisen hyödyksi aiemman yleissivistyksen representaation mukaisesti se, että 
ymmärtää ainakin jollain tasolla mistä koodaamisessa – eli tässä tapauksessa tulevaisuuden 
maailmassa – on kysymys. Maailman siirtyminen digimaailmaan kuvataan teknologiseen 
determinismiin nojaten ihmisten ulottumattomissa olevaksi prosessiksi. Lainauksessa puhu-
taan ”koodin näkemisestä”, minkä voi ajatella korostavan sitä, että koodi voi tulla vastaan 
osana arjen ympäristöä melkein missä tahansa.  
 
Siirryttäessä digimaailmaan syntyy uusia innovaatioita, joihin vain ohjelmointi pystyy, 
koska perinteinen teknologia liittyy auttamatta vanhaan maailmaan. Ohjelmoinnilla voi te-
hostaa vanhojakin keksintöjä, mutta merkittävin teknologiseen kehitykseen liittyvä funktio 
liittyy juuri teknologisen kehityksen jatkamiseen, siirtämiseen uudelle tasolle. Eräs haasta-
teltava mainitsee ohjelmoinnin tärkeäksi sovellukseksi viestinnän internetin välityksellä. 
Kun kysyn, voisiko ohjelmointi viedä tätä kehitystä vielä pidemmälle, haastateltava vastaa: 
 
H7: Kommunikointi helpommaks emmä keksi ainakaan et miten (naurua) kun se on 
nyt jo aika helppoo 
 
T: Hmm, mikäs sit ois semmonen, jos se on nyt jo aika helppoo, niin mikä ois sem-
monen ala mikä tulee niinku ohjelmoinnin avulla tosi paljon kehittyy viel, tuleeks 
sellast mieleen? 
 
H7: No autot vaikka, tai Googlehan tekee nyt itseohjaavaa autoo 
 
Ohjelmointi ei voi tehostaa kommunikointia entisestään, koska se on ”vanhan maailman” 
innovaatio ja siten kehitetty jo äärimmilleen. Kuitenkin esimerkiksi tekoäly ja sen mahdol-
listamat itseohjautuvat autot ovat jotain, johon aiempi teknologia ei ole millään tasolla pys-
tynyt, ja ohjelmointi määritellään tällaisen ratkaisevan kehitysaskeleen tuottajaksi. Tässä on 
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kyse tehostamisen ja luomisen välisestä jännitteestä, joka on osittain analoginen aiemmin 
esiteltyyn vastinpariin teknisyys-leikillisyys. Eräs haastateltava korostaa juuri uuden luo-
mista puhumalla virtuaalitodellisuudesta, jota ohjelmoimalla voidaan luoda. Ihmisen ja tie-
tokoneen erojen pohdinnan yhteydessä kysyn haastateltavan ajatusten pohjalta, voitaisiinko 
ihmiselle todella ohjelmoida toinen todellisuus, ja haastateltava vastaa: 
 
H7: No mun mielest se ehkä voiski olla mahollist jos saadaan niinku tiedettyä et 
miten me saadaan niinku annetttuu ihmiselle informaatioo nii saadaan, no niinku 
miten saadaan nykyään noilla, virtual-reality -laittteilla niin, kuhan me saadaan 
niinku tietty määrä informaatiota, niinku siis todellisuus on informaatioo niin tietty 
määrä informaatioo saadaan korvattuu, ni jos me saadaan niinku korvaatuu tar-
peeks todellisilla, tai tarpeeks nopeella tahdilla ja tarpeeks informaatioo ihmislle 
niin, tuleeks sitte niinku, siit todellisuus tai todellista, hetkinen (naurua), täs menee 
niinku omatkin ajatukset sekasin mut niinku mitä enemmän informaatioo sitä todel-
lisemmalt se tuntuu 
 
Lainauksessa tukeudutaan aiemmin esiteltyyn vastinpariin materiaalinen-virtuaalinen. Täs-
säkin tapauksessa se, voiko ohjelmointi todella ylittää materiaalisen ja virtuaalisen välisen 
vastinparin eli luoda oman todellisuutensa, jää mysteeriksi. Haastateltavan nauru lainauksen 
loppupuolella kumpuaa paradoksista, johon asiaa pohtimalla ajaudutaan. Ohjelmoinnille an-
netaan lainauksessa joka tapauksessa merkitys, jossa se voi ainakin jossain määrin luoda 
uutta todellisuutta ihmisille (ks. Borgmann 1995). Ajatus sopii representaatioon ohjelmoin-
nista teknologisen kehityksen jatkeena. Alla haastateltava vastaa kysymykseeni siitä, miten 
ohjelmointi liittyy teknologiseen kehitykseen. 
 
H5: Ja siin mukaan on pakosti, siis pakosti on oltava jokin aspekti joka sen mukaan 
niinku kehittyy olipa se sitte se et turvallisuus on parempi tai sillain kukaan muu 
ulkopuolinen paitsi sä ei pääsis sitä niinku helposti häkkäämään tai sitte se et se on 
kaikin puolin tehokkaampi ku muut koneet nii, nii on se kyl aika, täähän menee niinku 
aika käsi kädes sen kans mitä mä sanoin niinku sen jatkuvan oppimisen kanssa 
 
Lainauksessa käytetään jatkuvaa oppimista metaforana teknologiselle muutokselle. Näin ko-
rostuu sekä muutoksen nopeus (”jatkuvuus”) että sen omalakisuus (”oppiminen”). Ohjel-
moinnin nähdään vauhdittavan teknologista muutosta esimerkiksi tietoturvan ja tehokkuu-
den lisäämisen kautta. Kun ohjelmointia representoitiin teknologisen kehityksen yhteydessä, 
nähtiin teknologinen kehitys uudelle tasolle siirtymisen lisäksi alati nopeutuvana prosessina. 
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Eräs haastateltava kutsui kehitystä ”eksponentiaaliseksi” korostaen sen voimistuvaa no-
peutta. Voidaan ajatella, että uudelle tasolle siirtyminen johtuu sekä ohjelmoinnin mahdol-
listavan teknologian laadullisesta erilaisuudesta että sen mahdollistamasta kasvavasta muu-
tosnopeudesta.  
 
6.2 Ohjelmoinnille ja teknologiselle kehitykselle piirrettyjä 
rajoja 
 
Kielenkäyttö on oikeastaan aina rajaamista: sanoessamme jotain, rajaamme jotain myös ul-
kopuolelle (St. Pierre 2000, 485). Ohjelmoinnin sosiaalisen representaation rajat ovat tulleet 
esiin jo viidennessä luvussa käsitellessäni ohjelmoinnin sosiaalista representaatiota vastin-
parien kautta. Erittelin aiemmin vastinparien yhteydessä sitä, miten ohjelmointia toisaalta 
inhimillistetään ja toisaalta koneellistetaan (ihminen-tietokone-vastinpari), ja miten esimer-
kiksi ohjelmoinnin teknisyyden korostaminen voi rajata leikillisyyttä tai arkista toimijuutta 
pois ohjelmoinnin piiristä (vastinparit teknisyys-leikillisyys sekä läheisyys–kaukaisuus). 
Tässä luvussa erittelen kuitenkin sitä, miten ohjelmoinnin rajat näyttäytyvät suhteessa tek-
nologiseen kehitykseen. Teknologisesta kehityksestä puhuttaessa puhe suuntautuu tulevai-
suuden visioihin, jotka ovat aina jossain määrin hypoteettisia (Wilenius 2015, 15). Rajojen 
voi ajatella olevan erityisen merkityksellinen aihe teknologisesta kehityksestä puhuttaessa, 
koska tällöin määritellään sitä, mitä ohjelmointi ei edes hypoteettisessa tulevaisuudessa voi 
olla.  
 
Rajaa artikuloidaan esimerkiksi yhteydessä, jossa puhuttiin ohjelmoinnin hyödyistä tulevai-
suuden ammateissa. Ammateiksi, joissa ohjelmointia ei tulevaisuudessakaan tarvitse tai joita 
robotiikka ei voi korvata, artikuloidaan lukiolaisten puheesssa pappi, kirjailija, poliisi, palo-
mies ja metsuri. Ohjelmoinnin ulkopuolelle ajatellaan siis jäävän ihmisen henkiseen puoleen 
tai mielikuvitukseen liittyvät ammatit (pappi ja kirjailija) ja toisaalta fyysiset ammatit (palo-
mies ja poliisi), joissa ollaan tekemisissä ihmisten kanssa yllättävissä ja vaativissa tilanteissa. 
Tällaisen ajattelun voi ajatella nojaavan aiemmin esittelemääni vastinpariin ihmisen ja tie-
tokoneen välillä. Toisaalta esiintyy myös puhetta, jossa ohjelmoinnin ajateltiin liittyvän jo 
nyt ja varsinkin tulevaisuudessa tavalla tai toisella kaikkiin ammatteihin. 
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H3: Ämm, ammattii, silleen ammatti jota ohjelmointi ei missään millään tavallaan 
koskettais sitä ei ole, kaikilla on nykyään jonkinnäköset digitaaliset apuvälineet et se 
auttaa aina, jos ymmärtää mitä se tekee, vaikka, ei oliskaan sitä valmiutta keksiä mut 
toisia ammatteja se todennäkösesti tulee koskee enemmän kun toisia   
 
Lainauksessa puhe suuntautuu nykyisyyteen (”ei ole”) ja toisaalta tulevaisuuteen (”tulee 
koskee enemmän ku toisia”). Ohjelmointi artikuloidaan lainauksessa kiinni digitaalisiin apu-
välineisiin, jotka liittyvät jo nyt ”tavalla tai toisella kaikkiin ammatteihin”. Lainauksessa ei 
väitetä, että ohjelmointi korvaisi ammatteja tai tulisi töiden keskiöön tai robotiikkaan vaan 
puhutaan ohjelmoinnista apuvälineen roolissa: tärkeänä muttei välttämättä määrittävänä 
osana ammatteja. Kun teknologia artikuloidaan työkaluksi tai välineeksi, korostetaan sen 
eroa päätöksiä tekevästä ihmisestä ihminen-tietokone-vastinpariin tukeutuen 
 
H6: Mut siis silleen et kyl mä uskon et ohjelmointi voi olla yks iso työkalu niinku 
osana sitä et rakennetaan näitä (vedenpuhdistus ja ympäristöteknologioita) et se ei 
oo niinkun avain kaikkeen mut et se on niinku osa tai iso osa niinku näit juttuja…  
 
Lainauksessa korostetaan ohjelmoinnin tärkeyttä yhtenä työkaluna tulevaisuuden osaami-
sessa, mutta samalla korostetaan sitä, että kyse todella on vain yhdestä työkalusta, jota ihmi-
set voivat käyttää (”ei ole avain kaikkeen”). Myöhemmin sama haastateltava mainitsee vielä, 
että ongelmien ratkaisemiseen tarvitaan ohjelmoinnin lisäksi ”muita tieteen osa-alueita”. 
 
H6: No siis just tavallaan et tarvii niinku eri osa-alueit ja muutakin osaamista silleen 
tekee noit asioita et se ohjelmointi ei oo niinku tavallaan, nii et tarvii no siis muitaki 
niinku osa-alueita ei nyt tuu mieleen mut siis just niinku (naurua) siis muita tieteen 
osa-alueit siihen niinkun yhteen no mä en nyt osaa (naurua) mut nii 
 
Lainauksessa ohjelmointi määrittyy vain yhdeksi mahdolliseksi apuvälineeksi ongelmien 
ratkaisemisessa. Ohjelmointi on nimenomaan työkalu, ja ihmisen täytyy säilyä tämän työka-
lun käyttäjänä myös tulevaisuudessa. Toisaalta ihmisen merkitys ohjelmoijana ja koneiden 
käskijänä vähentyy esimerkiksi tekoälyn representaatioissa, joissa kone voi saada ihmismäi-
sen toimijan roolin. Seuraavassa lainauksessa haastateltava on puhunut Googlen itesohjau-
tuvista autoista, ja olen kysynyt häneltä, voisiko kone olla parempi kuljettaja kuin ihminen. 
 
H7: Äää, kai ihminen sit lopult voi olla vähän parempi ku jos sinne nyt tulee joku 
outo niinku kohta mihin se ei oo ohjelmoitu ni miten se reagoi siihen 
 
  
66 
T: Joo, joo 
 
H7: Et ihminen voi sit se on joku uus sellanen niinku juttu mihin se tota itseohjautuva 
auto vaik ei oo ohjelmoitu nii ihminen voi silti päätellä et mitä siin suunnilleen pitäis 
tehä, mut itseajava auto niin sehän vaan varmaan vaan pysähtyis se ei varmaan tekis 
mitään 
 
Haastateltava suhtautuu skeptisesti siihen, että itseohjautuvat autot voisivat reagoida yllättä-
viin tilanteisiin ihmisten veroisesti. Ihmisen merkitys teknologian hallitsijana säilytetään lai-
nauksessa rakennetussa tulevaisuudessa. Ohjelmoidun koneen rajaaminen pois ihmismaail-
masta ei välttämättä kuitenkaan tarkoita ihmisen ylivertaisuutta teknologiaan nähden. Eräs 
haastateltava kuvasi ohjelmoinnin mahdollistaman teknologisen kehityksen rajoja seuraa-
vasti. 
 
H3: En tiedä missä se raja kulkee ellei se raja oo se et ihminen on älyttömän typerä 
elikko, mut silleen, sitä rajaa ei ainakaan viel oo löydetty ja se helpottaa ihmisten 
elämää se ohjelmointi että, ja yks raja mihin se ei pysty on se et ihminen haluu, vält-
tämättä, tai osa ihmisist haluu välttämättä näyttää et ne on niin paljon kovempii ku 
muut ja heilutella asetta 
 
T: Hmm 
 
H3: Et siihen ei valitettavasti mitkään koodinpätkät pysty mutta, että, muuten se on 
aika pitkälti, se auttaa aika paljon 
 
Tässä lainauksessa korostetaan ihmisten valinnanvapaudesta seuraavien positiivisten mah-
dollisuuksien sijaan ihmisten ailahtelevuutta negatiivisessa valossa: teknologia ei voi muut-
taa sitä, että osa ihmisistä päättää esimerkiksi sotia keskenään. Lainauksessa korostetaan 
kuitenkin edellisen lainauksen kanssa samaan tapaan sitä, että kone ei pysty tekemään valin-
toja ihmisen lailla. Ihminen säilyttää näin ollen erityisroolinsa ohjelmoijana eli tietokoneiden 
käskijänä. Teknologiselle kehitykselle asetetaan raja, joka kulkee ihmisen ja koneen välissä.  
 
6.3 Ihminen teknologisen kehityksen ohjaajana 
 
Vastauksena toiseen tutkimuskysymykseeni olen eritellyt ohjelmoinnin ja teknologisen ke-
hityksen suhdetta aineistossani. Jos ohjelmoinnin ja teknologisen kehityksen suhteen repre-
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sentoinnista haluaisi koota yhden representaation tai diskurssin, olisi se esittelemäni merki-
tysjoukko ohjelmointi teknologisen kehityksen jatkeena. Merkitysjoukon nimeäminen dis-
kurssiksi on perusteltua siinä mielessä, että puhetapa edustaa tieto- ja informaatioyhteiskun-
tiinkin liittyvien diskurssien tapaan ajatusta, jonka mukaan teknologia vie yhteiskunnan uu-
delle tasolle (ks. Aro 2000; Sassen 2002).   
 
Kyseisen diskurssin esittelyn lisäksi olen kuvannut myös ohjelmoinnin ohjaamalle teknolo-
giselle kehitykselle puheessa tuotettuja rajoja. En pidä rajoja erillisinä edelliseen diskurssiin 
nähden vaan enemmänkin näen niiden asettavan kyseisen diskurssin tiettyihin raameihin. En 
siten ajattele, että kuvaamani diskurssi edustaisi puhtaasti teknologisen determinismin aja-
tusmaailmaa ja vastaavasti rajojen asettaminen korostaisi sosiaalista determinismiä. Sosiaa-
linen ja teknologinen determinismi esiintyivät aineistossani enemmänkin jännitteisenä vas-
tinparina (ks. Aro 2000, 5657). Tämä sopii tämän tutkimuksen teoreettisiinkin lähtökohtiin, 
joissa vastinparit nähdään merkityksien luomisen perustaksi. 
 
Diskurssi ohjelmointi teknologisen kehityksen jatkeena on teknologisen determinismin mu-
kainen siinä mielessä, että se ei ainakaan lähtökohtaisesti kyseenalaistanut ohjelmoinnin 
mahdollistamaa teknologisen kehityksen jatkumista. Haastateltavat korostavat paljon sitä, 
että teknologian kehitys jatkuu ja ohjelmointi mahdollistaa sen etenemisen uudelle tasolle. 
Teknologisessa determinismissä teknologinen muutos nähdään omalakiseksi, ihmisen ulko-
puoliseksi prosessiksi (Bimber 1990). Tämän kaltainen ajattelutapa heijastuu esimerkiksi 
seuraavan lainauksen sanavalinnoista. Siinä haastateltava puhuu teknologisen muutoksen ai-
heuttamasta paineesta ihmisille. 
 
H5: Ja toisaalt on se aika pelottavaa se et kehitys etenee todella nopeesti 
 
T: Joo 
 
H5: Mut toisaalta jos me jäädään tähän samaan teknologiaan niin mihin me, 
päädyttäis 
 
T: Nii, mikä siin tuntuu niinku pelottavalta? 
 
H5: Se enemmänki on ehkä siitä kii et kuin paljon sun pitäis olla kartalla siitä et 
mitä kaikkii työkalui ja juttuja ihmiset arkipäiväs tulee käyttää koska, kaikki 
työkalut johon mä oon niinku tottunu jo täs ajassa, voi aikalailla olla todella 
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vanhanaikasta seuraavan kahdenkymmenen vuoden kuluttua, ja mun pitäis olla siit 
kartalla mut mä en tiiä miten mä pääsisin mukaan sitte mä niinku oonki ihan 
jäljessä ja sen takia mä lähinnä koen et se kehitys voi olla joillekin todella 
pelottavaa, sitä mukaan jos se kehitys on todella nopeaa niinku mitä mä koen et se 
on 
 
Lainauksessa teknologinen kehitys kuvataan jonkinlaisena etenevänä kulkuvälineenä, johon 
pitäisi päästä mukaan. Kehitys on nopeutuvaa, mikä aiheuttaa pelkoa siitä, että vauhdissa ei 
pysy mukana. Lainauksessa ihminen ei näyttäydy teknologian hallitsijana vaan teknologiaan 
sopeutujana. 
 
Teknologisen kehityksen historia on merkinnyt ihmisen korvautumista aina uusilla teknolo-
gioilla, mutta tällä hetkellä korvaaminen on kenties kokonaisvaltaisempaa kuin koskaan 
(Frey & Osborne 2013). Pitkälle viety tekoäly voi horjuttaa ihmisen ja koneen rajaa jo melko 
perustavallakin tasolla, mikä näkyy haastateltavien puheessa esimerkiksi aiemmin esitel-
tyinä ajatuksina yli-ihmisestä, todellisuuden korvaavasta virtuaalitodellisuudesta tai itseoh-
jautuvista autoista. Ohjelmoinnin ja teknologisen kehityksen rajoja esitellessäni toin kuiten-
kin esiin monta lainausta, joissa tästä huolimatta korostetaan fundamentaalista rajaa ihmisen 
ja koneen välillä. Vaikuttaa siis siltä, että ohjelmoinnin sosiaalisessa representaatiossa halu-
taan nopeutuvasta teknologisesta kehityksestä huolimatta säilyttää raja ihmisen ja koneen 
välillä myös tulevaisuudessa, minkä voi nähdä sosiaalisen determinismin mukaisena ajatuk-
sena.  
 
Raja ihmisen ja koneen välillä määrittyy haastatteluissa sekä normatiivisesti että materiaa-
listen realiteettien kautta. Rajan ollessa normatiivinen on kyse selkeästi sosiaalisesta deter-
minismistä, koska tällöin ihminen nähdään teknologian käytön rajojen määrittäjänä (ks. 
Bimber 1990). Jos raja määritellään materiaaliseksi realiteeteista johtuvaksi, voidaan aja-
tella, että teknologia tulee korvaamaan kaiken sen, minkä se pystyy korvaamaan, haluttiin 
sitä tai ei. Tämä ajatus edustaa puhtaampaa teknologista determinismiä (Niiniluoto 1986, 
1620; 2000, 2930; Bimber 1990). Rajaa luodaan monesti samanaikaisesti sekä normatii-
visiin määreisiin että teknologisiin realiteetteihin tukeutuen, mikä näkyy seuraavasta lai-
nauksesta. Olen kysynyt haastateltavalta, minkälaisten ongelmien ratkaisemiseen ohjel-
mointi soveltuu. 
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H4: Nooh, hetkinen eettisiin ongelmiin ei välttämät voi heti liittää niitä et, mutta aika 
monia ongelmia mun mielest pystytään ratkasee ohjelmoinnilla, mutta luultavasti jos 
ne ratkastaan ne ongelmat ohjelmoinnilla niin niistä ohjelmoiduista ratkasuista voi 
tulla myös ongelmia että, on ongelmia jotka pystytään ratkasemaan ohjelmilla mutta 
on ongelmia joita ei pystytä ratkasemaan ohjelmoinnilla, että tarvitaan sitte niinku 
ihan ihmisen miettimistä tai muuta vastaavaa 
 
T: Toi ihmisen miettiminen, onks sul siit niinku lisää, niinkun 
 
H4: No 
 
T: …sanoit että on ongelmia joita voi ja sitte ei voi, ni osaatsä sanoo siitä vielä tar-
kemmin? 
 
H4: No, no pystytään vaikka tekemään niinku ohjelmoinnilla pystytään tekemään te-
koäly joka tekee ratkaisuja jonkun tietyn käsitteen, käskyn mukaan mikä sille on an-
nettu mutta sit se ei niinku, vältttämät voi ajatella sitte sitä niinku, ihmisen tunteiden 
kannalta, öö niitä ratkaisuja, se voi päättää siin tilantees että okei, nyt katkastaan 
kaikki vedet tuolta koska joku tämmöinen syy, ja mut se et, se ei mieti siit eteenpäin 
niitä niinku seurauksia välttämättä 
 
Lainauksessa tekoäly representoidaan teknologiseksi innovaatioksi, joka voi korvata ihmi-
sen osittain ja ratkaista monia ongelmia. Tämä teknologisiin realiteetteihin tukeutuva repre-
sentointi heijastelee teknologista determinismiä. Lainauksen loppupuolella kuitenkin koros-
tetaan sitä, että vaikka teknologialla pystyisi tekemään jotain, se ei välttämättä kannata, 
koska tulokset voivat olla ei-toivottuja. Hieman paradoksaalisestikin voisi siis sanoa, että 
teknologia on hyvä ratkaisemaan ongelmia, mutta nämä ratkaisut eivät aina ole hyviä. Tek-
ninen rajoite (ei pysty) ja normatiivinen rajoite (ei kannata) kiteytyvät yhteen tässä peruste-
lussa tavalla, josta niitä voi olla vaikeaa erotella toisistaan. Joka tapauksessa ihmisen ja ko-
neen välinen raja säilytetään ”ihmisen voitoksi”. Sosiaalinen determinismi korostui samassa 
hengessä myös pohdinnoissa, joissa kyseenalaistetaan sellainen teknologinen kehitys, joka 
ei selvästi paranna ihmisten elämää.  
 
T: Joo, parantaaks se kehitys sun mielestä ihmisten elämää ja maailmaa vai onk-
siinä, näetsä siinä mitään varjopuolia? 
 
H5: No jos se kehitys on just sitä et jos se yhtä paljon niinku kehittää muiden arki-
päiviä ku se et se tuo yhtä paljo ongelmia… 
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T: Hmm 
 
H5: …niin mä en nää sitä oikein kehityksenä 
 
Lainauksessa ikään kuin muistutetaan siitä, mikä on teknologisen kehityksen mittari: ihmis-
ten arjen parantaminen ja ihmisten kannalta toivotut seuraukset. Valta teknologisen kehityk-
sen määrittelystä ja suuntaamisesta säilytetään siten ihmisillä, eli perustavin määre teknolo-
gialle on inhimillinen tai sosiaalinen.  
 
Yhteenvetona voisi sanoa, että vaikka teknologinen determinismi ohjaa puhetta, jossa ohjel-
mointi määritellään teknologisen kehityksen jatkeeksi, niin teknologioiden käyttö ja määrit-
tely halutaan viime kädessä säilyttää inhimillisesti ja sosiaalisesti määritettyinä. Tämänkal-
tainen määrittely edustaa Bimberin (1990) teknologisen determinismin muodoista ensim-
mäistä. Myös Habermas (1970/2003) on korostanut, että yhteiskunnallisessa päätöksente-
ossa tulisi aktiivisesti valita niitä teknologisia kehityskulkuja, jotka ovat eettisiä ja toivotta-
via. Teknologia voi korvata osaa ihmisen toiminnassa, mutta se ei kykene korvaamaan ih-
mistä. 
 
6.4 Yhteenveto 
 
Ohjelmointi kytkeytyy osaksi teknologiselle kehitykselle tuotettuja merkityksiä näyttäyty-
mällä teknologisen kehityksen jatkeena. Tällaisessa representaatiossa ohjelmoinnin mahdol-
listama teknologinen kehitys ankkuroidaan sekä seuraavalle tasolle siirtymiseen että kasva-
vaan muutosnopeuteen. Ohjelmointi voi tehostaa vanhoja teknologisia innovaatioita, mutta 
sen todellinen potentiaali liittyy juuri uuden luomiseen. Ohjelmoinnin mahdollistaman tek-
nologisen kehityksen rajat piirrettiin ihmisen ja tietokoneen väliin: ohjelmoitu tietokone ei 
voi ottaa vastuuta tekemistään päätöksistä, tehdä vapaita valintoja tai reagoida uusiin tilan-
teisiin ihmisten veroisesti. Ohjelmointi ei voi myöskään ratkaista ihmisyyteen liittyviä on-
gelmia niin kuin sitä, että jotkut ihmiset haluavat sotia keskenään. 
 
Teknologisen ja sosiaalisen determinismin diskurssit näkyvät teknologisen kehityksen ja oh-
jelmoinnin yhdistävässä puheessa muodossa, joka vastaa Bimberin (1990) ensimmäistä ver-
siota teknologisesta determinismistä. Siinä teknologioilla on ihmisistä riippumattomia piir-
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teitä ja ominaisuuksia, mutta normatiivinen vastuu teknologioiden käytöstä tulee silti säilyt-
tää ihmisillä. 
 
7 Pohdinta ja johtopäätökset 
 
Haastatteluissa tuotetussa ohjelmoinnin sosiaalisessa representaatiossa ja tälle representaa-
tiolle ja teknologiselle kehitykselle tuotetussa yhteydessä voi nähdä paljon yhteneväisyyksiä 
toisessa luvussa esittelemääni ohjelmoinnin kulttuurihistorialliseen katsaukseen. Ohjelmoin-
nille osattiin antaa määritelmä, joka vastasi ohjelmoinnin perinteistä määrittelytapaa 
(Anastasiadou 2011; Daintinth & Wright 2008, programming). Ohjelmoinnin määrittely ei 
silti ollut teknisellä tasollakaan näin suoraviivaista, mikä näkyi esimerkiksi epäselvyytenä 
siitä, miten ohjelmointi liittyy materiaaliseen ja toisaalta virtuaaliseen maailmaan (Chun 
2011, 23; Steinhart 2004, 178). Ohjelmointiin liittyvän epäselvyyden voi ajatella avaavan 
portin tulkinnalle: kun määrittely ei ole helppoa, tukeudutaan yhteisöissä ja kulttuurissa val-
litseviin metaforiin ja käsityksiin. Varsinkin vastinparin ihminen-tietokone yhteydessä lai-
nattiin paljon Edwardsin (1996, 158162) nimeämän kyborgidiskurssin käsitteistöä ja aja-
tuksia. Tietokoneista puhuttiin ihmisenkaltaisina toimijoina, jotka kykenevät ohjelmoinnin 
yhteydessä esimerkiksi ”vastaamaan” niille annettuihin ohjeisiin, ”luomaan todellisuutta” ja 
”tekemään päätöksiä”.  
 
Ihmisen ja tietokoneen välinen vastinpari on tulosteni perusteella ohjelmointiin liittyvistä 
vastinpareista perustavin, mutta tämä ei tee sen ”löytämisestä” välttämättä tärkeintä tutki-
mustulostani. Vastinparin voi jopa ajatella olevan niin itsestään selvä, että sen olisi voinut 
päätellä esimerkiksi kirjallisuuskatsauksenkin perusteella. Juuri vastinparin yleisyyden voi 
nähdä samalla sen ongelmaksi: vaikka yleisyyteen tukeutumalla voidaan selittää kaikki puhe 
jollain tasolla, ei tämä selittäminen voi samalla olla kovinkaan yksityiskohtaista tai informa-
tiivista. Tutkimukseni tärkeimmät tulokset avautuvatkin pohdittaessa kaikkia vastinparejani 
yhteydessä toisiinsa ja varsinkin sitä, miten niitä puheessa määriteltiin. Pyrin havainnollis-
tamaan puhumisen tapoja esittelemällä tuloksien yhteydessä lukuisia otteista aineistostani. 
Tulokseni eivät siten tyhjenny esittelemiini taulukoihin vaan paljon myös aineisto-otteissa 
havainnollistuviin merkityksellistämisen tapoihin 
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Vastinperi ihminen-tietokone voidaan tulkita ohjelmoinnin sosiaalisen representaation kan-
tateemaksi. Selkeimmin se ilmeni vastinparin materiaalinen-virtuaalinen tavoin määriteltä-
essä ohjelmointia. Jos teknisellä tasolla kuvattiin enemmänkin sitä, mitä ohjelmointi on niin 
henkilökohtaisella ja yhteiskunnallisella tasolla kuvattiin enemmänkin sitä, minkälaista oh-
jelmointi on. Burke (2016) esittää, että ohjelmointia on koulutuksellisessa keskustelussa 
merkityksellistetty tekniseksi taidoksi, matematiikan osa-alueeksi ja lukutaidoksi. Kaikki 
näistä merkityksistä heijastuivat myös tämän tutkimuksen haastattelupuheeseen ohjelmoin-
nista: toisaalta kuvattiin ohjelmoinnin teknisyyttä (ja matemaattisuutta), mikä saattoi saada 
ohjelmoinnin näyttämään kaukaiselta. Vastaavasti ohjelmoinnin läheisyyden koettiin olevan 
tila, joka on mahdollinen pelkästään ohjelmoinnin harrastajille. Vastinparin ylittäjäksi tuo-
tettiin juuri digitaalisen lukutaidon merkitys: ohjelmointia ei tarvitse osata korkeimmalla ta-
solla, jotta siitä voisi olla hyötyä (ks. Lankshear & Knobel 2008; Burke 2016, 214215; 
Jousea 2016). Vastinparin teknisyys-leikillisyys ylittäjänä puolestaan näyttäytyi hakkerius, 
jonka voikin nähdä muun muassa kompleksisen teknisen asiantuntijuuden ja leikillisyyden 
synteesinä (ks. Himanen 2001, 18–19; Coleman 2013, 94).  
 
Eräs mielenkiintoni kohde tämän tutkimuksen aikana on ollut se, miten ohjelmoinnin tekni-
set, henkilökohtaiset ja yhteiskunnalliset merkitykset linkittyvät toisiinsa osana ohjelmoin-
nin sosiaalista representaatiota. Tasot eivät ole erillisiä, mikä näkyy jo aiemmasta Taulukosta 
2 (sivu 59), jossa vastinparit on asetettu suhteeseen toisiinsa. Ohjelmoinnin kokeminen tek-
niseksi tai virtuaaliseksi teknisellä tasolla voi esimerkiksi tehdä siitä itselle kaukaista henki-
lökohtaisella tasolla ja saada teknologisen kehityksen tuntumaan ulkoapäin ohjautuvalta de-
terministiseltä prosessilta yhteiskunnallisella tasolla. Pyrin seuraavalla sivulla olevassa Tau-
lukossa 3 asettamaan molempien tutkimuskysymysten tulokset suhteessa toisiinsa siten, että 
kaikkien vastinparien heijastuminen sekä tekniselle, henkilökohtaiselle että yhteiskunnalli-
selle tasolle tulee näkyväksi. 
 
Toisessa tutkimuskysymyksessäni tarkastelin ohjelmointia osana teknologiselle kehitykselle 
tuotettuja merkityksiä. Teknologinen kehitys liittyy Taulukon 3 sarakkeista selkeimmin yh-
teiskunnalliseen tasoon: esimerkiksi vastinpari materiaalinen-virtuaalinen havainnollistui 
yhteiskunnallisella tasolla ajatuksena siitä, että ohjelmoimalla luodaan kiihtyvissä määrin 
virtuaalista todellisuutta uuden teknologisen kehityksen myötä. Teknologista kehitystä kos-
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keva tutkimuskysymykseni syntyi alun perin siksi, että koin aihealueen aineistossani erityi-
sen mielenkiintoiseksi. Ohjelmointiin liittyi kuitenkin paljon muitakin mielenkiintoisia tee-
moja, joita en tässä tutkimuksessa erikseen tarkastellut. Tällainen oli erimerkiksi lukion tai 
muiden oppilaitosten rooli ohjelmoinnin opetuksen tarjoajina. En tarkastellut teemaa omana 
tutkimuskysymyksenään, koska sen käsittely aineistossani ei ollut niin varioivaa ja rikasta 
kuin esimerkiksi teknologisen kehityksen. En ajattele, että teknologisen kehityksen käsittely 
ohjelmoinnin yhteydessä olisi välttämätöntä ohjelmoinnin ymmärtämiseksi, mutta se osoit-
tautui hyödylliseksi tämän tutkimuksen kohdalla. Jos aineistoni olisi rakentunut toisen-
laiseksi, olisin voinut tarkastella enemmän esimerkiksi koulutusta ohjelmoinnin sosiaalisen 
representaation yhteydessä. 
 
Taulukko 3: Vastinparit teknisellä, henkilökohtaisella ja yhteiskunnallisella tasolla. 
 
 
Olen kuvannut tutkimuksessani ohjelmoinnin sosiaalisen representaation kenttää neljän vas-
tinparin avulla. Jos aineistoani kuitenkin tarkastelee vastinparien yli, voi sieltä konstruoida 
  Tekninen taso Henkilökohtainen taso Yhteiskunnallinen taso 
Ihminen          
tietokone 
Ohjelmoinnissa ihmi-
nen antaa ohjeita tieto-
koneelle 
Omat harrastukset ja ta-
voitteet tietokoneiden 
käskemiselle (ohjelmoin-
nille). 
Teknologinen vs. sosiaali-
nen determinismi 
Materiaalinen    
virtuaalinen 
Ohjelmoinnin toimimi-
nen materiaalisen vs. 
virtuaalisen välissä, oh-
jelmoinnin mysteeri. 
Virtuaalisten sisältöjen, 
kuten pelien tuottami-
nen vs. materiaalisten 
laitteiden korjaaminen 
ohjelmointitaitojen 
avulla. 
Materiaalisten vs. virtu-
aalisten haasteiden rat-
kaiseminen ohjelmoi-
malla, virtuaalisen bittii-
maailman kasvu osana 
teknologista kehitystä.  
Leikillisyys   
teknisyys 
Ohjelmointi on luovaa 
vs. teknistä toimintaa 
Ohjelmointi on kanava 
itseilmaisulle ja luomi-
selle vs. monimutkaisten 
teknisten ongelmien rat-
kaisemista. 
Ohjelmoinnin yhteiskun-
nallinen merkitys on il-
maisukanavien antami-
sessa vs. teknologian te-
hokkaammassa käytössä. 
Läheisyys   
kaukaisuus 
Ymmärrän vs. en ym-
märrä, mitä ohjelmointi 
tarkoittaa.  
Ohjelmoinnin liittyy vs. 
ei liity tulevaan ammat-
tiin. Kokemus siitä, voi-
siko identifioitua ohjel-
moijaksi tai osata ohjel-
moida. Ohjelmoijan sub-
jektiposition määrittely. 
Yhteiskunnallinen osallis-
tuminen ja ongelmanrat-
kaisu ohjelmoimalla on 
vs. ei ole mahdollista kai-
kille.  Digitaalinen luku-
taito mahdollisena kana-
vana ohjelmointiin kai-
kille. 
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kaksi keskeistä väitettä: ”ohjelmointi on tärkeää” ja ”ohjelmointi on hankalaa”. Määritelmät 
ovat keskenään jännitteisessä suhteessa, koska vaikeus rajoittaa tärkeäksi koetun asian 
omaksumista. Avaan seuraavaksi hieman lisää näiden määritelmien välistä jännitettä. 
 
Määritellessään teknologiaa Kline (1985) on todennut, että teknologian tärkeys on oikeas-
taan ainoa asia, mistä teknologian määrittelyssä ollaan yksimielisiä. Aineistoni perusteella 
myös lukiolaiset olivat tästä melko yksimielisiä. Kaikki haastateltavat näkivät, että ohjel-
moinnin merkitys yhteiskunnassa kasvaa, mitä voi pitää vallitsevana totuutena tai diskurs-
sina digitalisoituvassa yhteiskunnassa (ks. Frey & Osborne 2013, Brynjolfsson & McAfee 
2014). Tästä huolimatta kaikki eivät olleet varmoja siitä, onko heillä keinoja päästä osalli-
siksi tästä kehityksestä. Ohjelmoinnin vakiinnuttaminen koulutuksen kautta muodostaa eri-
tyisen haasteen siksi, että ohjelmoinnin tärkeyden lisäksi toinen määre koski juuri ohjel-
moinnin hankaluutta – vaikeutta määritellä, lähestyä tai konkretisoida ohjelmointia. Konk-
reettiset linkit omaan elämään jäivät etäiseksi varsinkin heille, jotka eivät olleet juurikaan 
ohjelmoineet ennen osallistumistaan elektroniikan ja ohjelmoinnin lukiokurssille.  
 
Sivusin aiemmin Pynnösen (2015, 37) mallia diskurssianalyysin kolmesta tasosta. Liikuin 
tulosluvussani etenkin tekstin ja tulkinnan tasoilla, ja nyt pyrin vielä käsittelemään yhteis-
kunnallista kontekstia ja valtaa siirtymällä kolmannelle eli kriittiselle tasolle (emt., 37). Tek-
nologiaa on käsitelty perinteisesti välineellis-neutraalisti, mikä on tehnyt sen saamista mer-
kityksistä tietyllä tapaa kyseenalaistamattomia (Green 2002, 23). Se, minkälaiset merkityk-
set ovat kulttuurissa vallitsevia, on kuitenkin aina seurausta sosiaalisista kamppailuista 
(Rose 1995, 5). Vallitsevat merkitysjärjestelmät eli diskurssit korostavat joitain representaa-
tioita ja samalla jättävät varjoonsa joitain muita (St. Pierre 2002, 485486). Olen tutkinut 
ohjelmoinnin saamia merkityksiä, ja vallan teeman kannalta tärkein kysymys on se, kenelle 
ohjelmointi kuuluu eli kenen määritelmillä on eniten painoarvoa yhteiskunnassa. 
  
Puheelle ohjelmointiin liittyvästä epäselvyydestä, mystiikasta tai hankaluudesta voi nähdä 
syyksi sen, että ohjelmointi – ainakin syvällisesti opittuna – on jotain aidosti haastavaa ja 
kompleksista. Toisaalta täytyy muistaa, että kielen käyttäminen on aina myös todellisuuden 
luomista (Suoninen 1999). Puheella ohjelmointiin (tai teknologiaan) liittyvästä hankaluu-
desta ja etäisyydestä näin ollen myös uusinnetaan todellisuutta, jossa ohjelmointi näyttäytyy 
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vain tiettyyn ihmisryhmään, kuten miehiin, hakkereihin, työkseen ohjelmoiviin tai lahjak-
kaisiin, linkittyvänä taitona ja teemana. Tällainen diskurssi ei ole minkään ryhmän yksiselit-
teisesti luoma, mutta sillä on silti seurauksensa: osa ihmisistä ei koe, että ohjelmointi on 
heitä varten. Tämä voi olla ongelma etenkin silloin, jos ohjelmointi todella muodostuu kan-
salaistaidoksi tai tärkeäksi yleistaidoksi esimerkiksi tulevaisuuden työelämässä. 
 
Kafai ja Burke (2014) ovat asettaneet ohjelmoinnin opetuksen ihanteeksi ohjelmoinnillisen 
ajattelun sijaan ohjelmoinnillisen osallistumisen, millä he viittaavat kaikkien kykyyn il-
maista itseään ohjelmoimalla ja jakaa tuotoksiaan muille. Ohjelmoinnillinen osallistuminen 
on asetettu korkeimmaksi päämääräksi myös esimerkiksi Brucen ym. (2004) fenomenogra-
fisessa oppimistutkimuksessa. Osallistumisen ihanteeseen on tämän tutkimuksen perusteella 
vielä matkaa. Olen sosiaalisten representaatioiden teoriaan nojautuen tutkinut ohjelmoinnin 
tutuksi tekemistä. Ohjelmointia tehtiin tutuksi niin materiaalisten artefaktien (tietokone, 
hissi, tulostin) kuin virtuaalisempienkin teknologioiden (virtuaalitodellisuus, käyttöjärjestel-
män muokkaaminen, rahavirtojen jäljittäminen) kautta. Pedagogiikassa ohjelmointia pitäisi 
kenties entistä enemmän linkittää asioihin, jotka liittyvät opiskelijoiden ja oppilaiden joka-
päiväiseen elämään. Toisaalta haaste on myös kulttuurinen. Ohjelmointia on historian var-
rella tuotettu kompleksiseksi miehiseksi asiantuntijataidoksi, ja tällaisten käsitysten muutta-
minen vaatii työtä niin medialta, päättäjiltä kuin opettajiltakin.  
 
Ohjelmoinnin omaksumisessa on paljon kulttuuriimme nivoutuneita muureja. Tämän lisäksi 
täytyy muistaa, että ohjelmoinnin oppiminen on haastavaa ja ylipäätään kognitiivisesti in-
tensiivinen prosessi: esimerkiksi yliopistojen ohjelmointikursseilla todellinen osaaminen jää 
usein kauas tavoitellusta (Robins, Rountree & Rountree 2003, 156; Sorva 2012, 25). Jos 
opetuksessa ei kuitenkaan tavoitella kovaa teknistä osaamistasoa vaan ennemminkin voi-
mauttavaa kokemusta ja kenties digitaalisen lukutaidon kasvattamista, voidaan tavoitteita 
varmasti myös saavuttaa. Tällainen opetus voi olla tärkeää varsinkin ennen yliopistokoulu-
tusta, esimerkiksi peruskouluissa ja lukioissa. Ainakin jonkinlaisen ohjelmointiyhteisöön 
osallistumisen tavoite voidaan saavuttaa myös ilman kompleksisten taitojen hallintaa, ja ko-
kemus tämänkaltaisesta osallistumisesta voi innostaa syventymään ohjelmointiin enemmän 
jatkossa. 
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Ohjelmoinnin jäädessä kaukaiseksi uhkakuvana on se, että vain pieni joukko – esimerkiksi 
länsimaalaiset 25-vuotiaat miehet – määrittelee teknologiaa, joka kuitenkin koskettaa meitä 
kaikkia (Dufva 2013, 59). 1940-luvulla ohjelmointi tarkoitti esimerkiksi johtojen kytkemistä 
uuden tehtävän suorittamiseksi, mutta nyt sama voidaan tehdä käyttäjäystävällisemmässä 
ympäristössä (Copeland 2004, 3; Honkela 2010). Chun (2011, 45) on todennut, että ohjel-
mointiympäristöjen kehitys on tehnyt ohjelmoinnin lähestymisen helpommaksi, mutta sa-
manaikaisesti ”ohjelmoinnin musta laatikko” eli fyysisten koneiden varsinainen toiminta on 
muuttunut yhä vaikeammin ymmärrettäväksi ja suljetummaksi. Ymmärrämme tällä hetkellä 
kenties vähemmän kuin koskaan sellaisia teknologioita, joita käytämme jokapäiväisessä ar-
jessamme. Ohjelmoijien valta voi olla vain näennäistä, jos se säilyy enemmänkin käyttämi-
senä ohjelmistojen luomisen tai ymmärtämisen sijaan. 
 
Koulutuksen kontekstissa ohjelmointi on nostettu sekä tärkeäksi teknis-matemaattiseksi tai-
doksi että tulevaisuuden yhteiskunnan ymmärtämisen tavaksi (Burke 2016). Olen tarkastel-
lut tässä luvussa tuloksiini tukeutuen niitä haasteita, joita ohjelmoinnin laaja-mittaisella va-
kiinnuttamisella vielä on. On kuitenkin hyvä muistaa, että ohjelmoinnin vakiinnuttamispuhe 
muodostaa itsessäänkin diskurssin, jossa on teknologisen determinismin piirteitä. Voikin ky-
syä, täytyykö ohjelmointia todella opettaa kouluissa kaikille, tai tarvitseeko tulevaisuudesta 
tehdä sellaista, että ohjelmointi muodostuu siihen osallistumisen ehdoksi. Tai jos tulevaisuu-
desta todella tulee tämän kaltainen, onko edes mahdollista olettaa, että kaikki voivat osallis-
tua siihen samalla tapaa? Eikö valta tulevaisuuden määrittelystä pitäisi olla koneen sijaan 
ihmisillä – myös niillä, jotka eivät tiedä ohjelmoinnista yhtään mitään? 
 
Opetussuunnitelmatyö on eräänlaista nollasummapeliä: tiettyjen taitojen korostaminen on 
aina pois jostain muualta. Vaikka esimerkiksi ohjelmoinnin ja muiden oppisisältöjen välillä 
ei vallitsekaan joko-tai-asetelmia, on hyvä muistaa, että koulutuksen kehittäminen on jatku-
vaa keskustelua ja eri intressien tasapainottamista. Luonnontieteiden opetus on 2000-luvulla 
vallannut tilaa humanistisilta ja taide-aineilta monissa oppilaitoksissa ympäri maailmaa 
(Nussbaum 2010). Ainakin perinteisessä mielessä ohjelmointi liitetään tässä jaossa teknis-
tieteelliselle puolelle, jolloin sen korostuminen opetussuunnitelmissa voidaan nähdä samalla 
välineellis-materiaalisen maailmankuvan edistämisenä. Vaikka teknologioihin vaikuttami-
nen tehdäänkin ohjelmoinnin opetuksen myötä mahdolliseksi, saatetaan samalla sulkea pois 
mahdollisuus valita ei-teknologisia tulevaisuudenkuvia tai ratkaisuvaihtoehtoja.  
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Uskon kuitenkin, että teknisten luonnontieteiden ja humanististen aineiden vastakkainaset-
telu uusintaa hieman ongelmallisesti tässäkin tutkimuksessa korostunutta ihminen- tieto-
kone-vastinparia eikä huomioi mahdollisuutta ylittää tämä dualismi esimerkiksi juuri digi-
taalisen lukutaidon ja -kansalaisuuden tavoitteiden kautta. Tämän tutkimuksen aineistossa 
esiintyneessä puheessa korostuivat paljon teknologisen determinismin ajatukset, mutta lo-
pullinen määräysvalta teknologioista jätettiin silti ihmisille. Ihmisiä tulisi tämän ajatuksen 
hengessä kasvattaa käyttämään teknologioita viisaasti, mikä tarkoittaa myös teknologian ra-
jojen ymmärtämistä. Järkevä teknologisen determinismin kritiikki ei ole teknologian kieltä-
mistä tai yksiselitteistä vastustamista. Uskon, että vain ottamalla teknologia pois mustasta 
laatikostaan ja tarkastelemalla sitä kriittisesti voidaan vastustaa sokeaa teknologista deter-
minismiä. Uudessa opetussuunnitelmassa korostuvat monilukutaidon ja yhteiskunnallisen 
osallistumisen tavoitteet ovat hyviä askeleita tähän suuntaan (Opetushallitus 2014, 2224; 
Jousea 2016). Olisi myös tärkeää, että yhteiskunnallisessa keskustelussa ohjelmoinnista ja 
teknologiakasvatuksesta säilytettäisiin analyyttinen ote. Esimerkiksi ohjelmointia ei saisi ni-
puttaa yhteen verkkopohjaisen opetuksen kanssa, koska kyse on selkeästi kahdesta eri asi-
asta: teknologiasta opetussisältönä tai opetuksen välineenä (Ward & Parr 2011, 327). Mikäli 
keskustelussa puolletaan tai vastustetaan yksiselitteisesti kaikkea informaatioteknologiaa 
kouluissa tai muualla yhteiskunnassa, tukeudutaan jälleen vahingollisesti ihminen-tieto-
kone-dualismiin sitä problematisoimatta. 
 
Metodologiasta 
 
Tämän tutkimuksen tekeminen on ollut itselleni oppimisprosessi, mikä on varmasti sen ta-
voitekin  onhan kyse opinnäytetyöstä. Suurimmat haasteeni tutkimuksen aikana koskivat 
haastattelutilanteita, mitä käsittelinkin jo luvussa 4.1.3. Liian aktiivisen tutkijan position li-
säksi eräs haaste haastatteluissani oli teknologisen kehityksen käsitteen käyttäminen tekno-
logisen muutoksen sijaan. Olen – kenties vallitsevan diskurssin mukaisesti – tottunut puhu-
maan teknologisesta kehityksestä, ja oivalsin vasta tätä tutkimusta tehdessäni, että teknolo-
ginen muutos olisi ollut vähemmän latautunut käsite haastattelutilanteissa. Kilpiö (2008) 
hyödyntää tutkimuksessaan sekaisin sekä teknologisen muutoksen että -kehityksen käsiteitä, 
mutta käsitteiden ero tulee hyvin esiin esimerkiksi seuraavassa lainauksessa: ”Opettajien pi-
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täminen häiriötekijänä on ongelmallista, sillä silloin teknologisten muutosten oletetaan vie-
vän kehitystä aina eteenpäin ja teknologian vastustuksen arvellaan olevan siksi haitallista.” 
(Kilpiö 2008, 38). Yhteenvetona voisi sanoa, että kaikki teknologinen kehitys on myös muu-
tosta, mutta vain osa muutoksesta todella on ”eteenpäin vievää” teknologista kehitystä. Mi-
käli olisin haastatteluissa puhunut teknologisesta muutoksesta kehityksen sijaan, normatii-
viset päätelmät siitä, kuinka hyvää ja tavoiteltavaa ohjelmoinnin tuottama teknologinen 
muutos on, olisivat jääneet haastateltaville. Tämä olisi voinut jättää tilaa ennakoimattomille 
ja teknologisen determinismin diskurssia problematisoiville ajatuksille. Koska kuitenkin 
käytin teknologisen kehityksen käsitettä haastatteluissa, olen käyttänyt sitä myös esimerkiksi 
tutkimuskysymyksissäni.  
 
Moscovicin (1984, 5253) mukaan sosiaalisia representaatioita tulisi tutkia osana luonnol-
lista keskustelua, mikä voi tehdä tutkijan ja haasteltavan välisen haastattelupuheen tutkimi-
sesta haasteellista. Eräs mahdollisuus tutkimuksen validiteetin parantamiseen olisi voinut 
olla esimerkiksi dokumenttiaineistojen tutkiminen haastattelujen ohella (Silverman 2000, 
9899, 177; Sakki ym. 2015, 324). Ohjelmoinnin sosiaalista representaatioita olisi voinut 
lukiolaisten haastatteluiden lisäksi tutkia esimerkiksi koulutuspoliittisten dokumenttien, sa-
nomalehtiartikkeleiden tai ohjelmoinnin oppimateriaalien kautta. Toisaalta koen, että tällais-
ten aineistot saavat äänensä myös osana luvun 2 teoriaani, jossa olen esitellyt ohjelmoinnin 
kulttuurihistoriallisia representaatioita ja diskursseja koulutuksessa sekä laajemminkin yh-
teiskunnallisessa kontekstissa. Esimerkiksi käsittelemäni Burken (2016) tutkimus ohjel-
moinnin koulutuspuheen metaforista tiivistää laajan joukon ohjelmoinnin oppimateriaaleissa 
ja koulutuspoliittisissa puheenvuoroissa esiintyviä merkityksiä. 
 
Olen opettanut muissa lukioissa niitä kursseja, joilta lukiolaiset haastateltavikseni valikoi-
tuivat. Olen samalla myös kehittänyt näiden kurssin verkkopohjaisia oppimateriaaleja. Mi-
nulla on siis väistämättä ennakkokäsityksiä siitä, mitä ohjelmointi merkitsee, ja näiden mer-
kitysten voi ajatella analyysin läpi heijastuvan jollain tapaa myös tämän tutkimuksen tulok-
siin. Olen kuitenkin pyrkinyt vähentämään tällaisten ennakko-oletusten mielivaltaa tuke-
malla tulokseni myös aiempaan tutkimukseen sekä tekemällä haastatteluaineistostani lä-
pinäkyvän haastattelurungon esittelyllä (liite 1) sekä tuomalla esiin lukuisia suoria lainauksia 
aineistostani. Tutkimusprosessin läpinäkyvyyden voikin ajatella absoluuttista neutraaliutta 
paremmaksi, tai ainakin realistisemmaksi ihanteeksi tutkimukselle (ks. Eskola & Suoranta 
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1998, 210211). On myös paljon tutkimusta, jossa tutkijan oma autoetnografinen kirjoitta-
minen rakentuu osaksi aineistoa (ks. Butz & Besio 2009). Omat opetustilanteiden havaintoni 
olisivat voineet tuoda tutkimukseeni myös uusia, mielenkiintoisia elementtejä. Yksi vaihto-
ehto olisi ollut tuottaa aineisto opetettavan kurssin ohessa etnografisina haastatteluina (ks. 
Tolonen & Palmu 2007). 
 
Ihmistieteisiin luettavien alojen eettisissä periaatteissa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 
2009) esitellään kolme keskeistä tutkimuseettistä ohjetta: tutkittavan itsemääräämisoikeuden 
kunnioittaminen, vahingoittamisen välttäminen sekä yksityisyys ja tietosuoja. Omassa tut-
kimuksessani keskeisimmät tutkimuseettiset valinnat koskivat tutkimuslupia ja haastatelta-
vien anonymiteettiä. Anoin tutkimusluvat käytännöistä riippuen kunnilta tai suoraan luki-
oilta. Saatuani tutkimusluvat rekrytoin haastateltavat siten, että kurssien ohjaajat pyysivät 
halukkaita opiskelijoita täyttämään verkkolomakkeen. En tällä tavoin saanut tarpeeksi haas-
tateltavia, mistä johtuen pyysin lukioiden opettajia mainostamaan haastatteluita, ja menin 
itsekin käymään yhdellä kurssilla. Tällä tavoin sain loput haastateltavat. Suurin osa haasta-
teltavistani oli alaikäisiä, mutta en kysynyt erikseen haastattelulupaa heidän vanhemmiltaan. 
En kokenut luvan kysymistä tarpeelliseksi, koska aihe ei ollut erityisen sensitiivinen, haas-
tateltavien anonymiteetti ei vaarantunut tutkimuksessa ja halusin kunnioittaa lähes täysi-
ikäisten haastateltavien itsemääräämisoikeutta (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2009, 5). 
 
Johtopäätöksiä 
 
Larssonin (2009) mukaan kvalitatiivisessa tutkimuksessa on vältelty yleistämistä, koska sen 
on katsottu liittyvän tutkimusperinteelle vieraaseen realistiseen käsitykseen tiedosta ja todel-
lisuudesta. Tästä huolimatta kvalitatiivisessakin tutkimuksessa pohditaan, missä ja kenelle 
tutkimustulokset ovat hyödyllisiä, minkä voi tulkita yleistämiseksi tutkimuskontekstista 
muihin konteksteihin (emt., 27). Larsson (2009) suosittelee yleistämisen välttämisen sijaan 
pluralistista käsitystä yleistämisestä, ja esitteleekin viisi tapaa, joilla kvalitatiivinen tutkimus 
voi yleistää tuloksiaan. Ensinnäkin kvalitatiivista tutkimusta voi suhteuttaa laajempaan kon-
tekstiin ajattelemalla, että tutkimus täyttää puuttuvan palan aiemmin hahmotetussa todelli-
suudessa (Larsson 2009). Ohjelmointi on noussut vuoden 2016 kansallisen opetussuunnitel-
man kautta ajankohtaiseksi teemaksi Suomessa, eikä ohjelmointia ole tässä kontekstissa eh-
ditty tutkia vielä kovin kattavasti. Koen, että tutkimukseni voi tuoda oman palasensa tähän 
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keskusteluun kuvaamalla niitä merkityksiä, joilla lukiolaiset aihetta merkityksellistävät. Lu-
kiolaiset voidaan yhteiskunnallisessa keskustelussa tulkita nuoriksi ”diginatiiveiksi”, ja on 
tärkeää, että tällaiselle ryhmälle annetaan keskustelussa myös sen oma ääni. 
 
Toinen Larssonin (2009) esittelemä yleistämisen tapa on falsifikationismi: vaikka kvalitatii-
visella tutkimuksella ei voikaan vahvistaa universaalia totuutta, niin toisaalta yksikin vasta-
esimerkki riittää kumoamaan vallitsevana totuutena pidetyn väitteen. Tutkimustulokseni ku-
moavat ainakin väitteet, joiden mukaan ohjelmointi olisi selkeästi omaksuttavissa ja suora-
viivaisesti siirrettävissä digitaalisen yhteiskunnan kansalaistaidoksi. Ohjelmoinnista piirre-
tään tutkimuksessani hyvin moninainen sosiaalinen representaatio, johon liittyi paljon intoa 
ja tärkeyden kokemuksia mutta myös etäisyyden ja hankaluuden määreitä. Ohjelmoinnin 
ilmiön moninaisuus ja dialogisuus on hyvä muistaa aina silloin, kun siitä kuvataan yhteis-
kunnallisessa keskustelussa liian yksipuolisesti. Tämä liittyy myös kolmanteen Larssonin 
(2009) esittelemään yleistämisen tapaan, mikä on variaation maksimointi. Esimerkiksi yhtä 
vastinparia ei voi yleistää koskemaan kaikenlaista nuorten ohjelmointipuhetta, mutta toi-
saalta vastinparien kuvaama representaation kenttä esittää kirjavan joukon tapoja, joilla oh-
jelmointia ainakin voi merkityksellistää. Yksittäinen representaatio voi tästä näkökulmasta 
olla yhtä merkityksellinen kuin yleisempikin. Esimerkiksi tässä tutkimuksessa esiintynyt yli-
ihmisen luomiseen liittyvä puheenvuoro oli yksittäinen mutta merkityksellinen pala tutki-
musaineistoani. Se kertoo myös moraalisten määreiden tärkeydestä osana ohjelmoinnin so-
siaalista representaatiota. 
 
Neljäntenä Larssonin (2009) esittelee yleistäminen samankaltaisen kontekstin perusteella. 
Tämän tutkimuksen pääkontekstina on toiminut digitalisoituva yhteiskunta, jossa ohjel-
mointi on tuotu osaksi kansallista opetussuunnitelmaa vilkkaan yhteiskunnallisen keskuste-
lun saattelemana. Vastaavia konteksteja syntyy varmasti myös jatkossa: esimerkiksi tutki-
mukseni palautuspäivän lähestyessä Ruotsi ilmoitti tuovansa ohjelmoinnin osaksi perusope-
tustaan (Business Insider Nordic 2017). Vaikka päätulokseni kestäisivätkin kontekstin vaih-
telua digitalisoituvan yhteiskunnan sisällä, on selvää, että esimerkiksi kyseisen elektroniikan 
ja ohjelmoinnin kurssin käyneet ammatillisen oppilaitoksen opiskelijat saattaisivat merki-
tyksellistää ohjelmointia eri tavoin. Lukion voi ajatella tarjoavan eräänlaisen näköalapaikan 
yhteiskuntaan: kun valkolakki lasketaan päähän, ovat kaikki mahdollisuudet vielä avoimia 
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(ks. Hakkarainen 2013). Jos tulevaisuus olisi jo haastattelutilanteessa kiinnittynyt esimer-
kiksi johonkin ammattiin, olisi ohjelmointia ankkuroitu varmaankin enemmän juuri tämän 
alan käsitteistöstä lähtien.  
 
Viimeinen Larssonin (2009) esittelemä yleistämisen tapa on yleistäminen muotojen tai kaa-
vojen perusteella. Kvalitatiiviset tutkimukset tuottavat usein jonkinlaisia teoreettisia malleja, 
jotka voivat avata uusia näkemisen tapoja. Omassa tutkimuksessani tällainen malli on ohjel-
moinnin sosiaalisen representaation hahmottaminen vastinparien kautta, ja malli saa tiiveim-
män muotonsa Taulukoissa 2 ja 3 (sivut 59 ja 73). Vastinpareihin tukeutuminen analyysis-
säni avasi minulle aineistostani uusia näköaloja ja koin samalla ymmärtäneeni jotain itselleni 
uutta ja tärkeää siitä, miten tietoa muodostetaan sosiaalisesti. Toivonkin, että ohjelmoinnin 
ja teknologisen kehityksen hahmottaminen konstruoimieni vastinparien kautta avaa tämän 
tutkimuksen lukijoille uusia näköaloja ohjelmointiin, teknologioihin ja sosiaalisen todelli-
suutemme rakentumiseen ylipäätään.  
 
Ohjelmointi koettiin tutkimuksessani tärkeäksi yhteiskunnalliseksi teemaksi, jota oli kuiten-
kin vaikea lähestyä tai määritellä. Nämä määreet muodostavat jännitteen ja haasteen ohjel-
moinnin koulutukselliselle ja yhteiskunnalliselle vakiinnuttamiselle. Tutkimukseni antaa vi-
rikkeitä toivottavasti ensinnäkin pedagogeille ja ohjelmoinnin opetuksen suunnittelijoille. 
Uskon, että opetukseen tulisi tuoda entistä enemmän sosiokulttuurisia tai ilmiöpohjaisia ele-
menttejä, jotka käsittelisivät ohjelmointia työkaluna, joka on sidoksissa maailmamme ilmi-
öihin ja opetettavien arkeen. Tällaisen opetuksen tärkeys korostuu ainakin silloin, kun oh-
jelmointia opetetaan esimerkiksi digitaalisen lukutaidon tavoitteeseen tukeutuen. Toisekseen 
uskon tutkimukseni olevan kiinnostava myös kaikille niille, joilla on herännyt samaa mie-
lenkiintoa, joka johti itselläni alun perin tämän tutkimuksen aloittamiseen. Koin ohjelmoin-
nin olevan yhteiskunnallisessa keskustelussa uusi ja kiehtova ilmiö, ja halusin selvittää, min-
kälaisia arkikäsityksiä tästä ilmiöstä tuotetaan niin materiaalisella, henkilökohtaisella kuin 
yhteiskunnallisellakin tasolla. Tutkimukseni voi antaa välineitä ohjelmointiin liittyvän kes-
kustelun ymmärtämiselle ja toivon mukaan myös keskustelun viemiselle perinteiset vastin-
parit ylittävälle tasolle. 
 
Teoksessaan Tulevaisuuden koti: Arjen tarpeita keksimässä (2001) Mika Pantzar esitää, että 
myös arkikäyttöisistä laitteista voi tulla tulevaisuudessa entistä älykkäämpiä (emt., 184). 
  
82 
Joku lukija oli kirjoittanut lainaamani kirjan kyseiseen kohtaan kuulakärkikynällä: ”Miten 
niin älykäs!? Miten kone/laite voi olla älykäs?”. Kirja on vuodelta 2001, ja huomasin pohti-
vani, milloin lukijan huomautus oli siihen lisätty. Olisin voinut itse esittää saman kysymyk-
sen vielä vuonna 2001 mutta en enää nykyään, kun Pantzarin ennustus on mitä suurimmissa 
määrin toteutunut. Se, mikä vaikutti vielä 16 vuotta sitten mielettömältä, on nyt arkipäivää. 
Tämän tutkimuksen aineistossa haastateltavat kuvasivat muun muassa tekoälyn singulari-
teettia, todellisuuden korvaamista virtuaalitodellisuudella, yli-ihmiskyborgeja ja itseohjau-
tuvia autoja. Ehkä yllättävin asia aineistossani olikin se, miten arkipäiväisesti tällaisia si-
nänsä vallankumouksellisia ilmiöitä saatettiin käsitellä. Tuntuu siltä, että informaatiotekno-
loginen arkemme on suorastaan kuorrutettu ilmiöillä ja visioilla, jotka kyseenalaistavat van-
hoja raja-aitojamme esimerkiksi ihmisen ja koneen perinteisistä rooleista ja vaativat siten 
jonkinlaista tutuksi tekemistä. Suomisen (2003, 228) mukaan teknologinen kehitys on toteu-
tunut utopioiden ja hallinnan menettämisen pelon välisenä jännitteenä. Uudet nopeat muu-
tokset voivat tuntua pelottavilta myös siksi, että ne uhkaavat perinteisiä maailmankuvia ja 
käsityksiä esimerkiksi ihmisen ja tietokoneen välisistä rajoista. Jääkin nähtäväksi, minkälai-
set vanhojen vastinparien synteesit tai aivan uudenlaiset representaatiot tulevat määrittä-
mään ohjelmointia ja teknologisoituvaa arkeamme tulevaisuudessa.   
 
Tämän tutkimuksen otsikossa viittaan lukiolaisiin digitalisaation lupauksien lunastajina. Lu-
kiolaisten perspektiivistä ohjelmointi ja sen mahdollistamat teknologiset muutokset koettiin 
tärkeinä mutta vaikeasti hahmotettavina ja monitulkintaisina ilmiöinä. Mikäli digitalisaatio 
tulkitaan teknologisen determinismin mukaiseksi lineaariseksi kehitysprosessiksi, voi sen 
lupauksien lunastaminen olla hankalaa. Tämänkin tutkimuksen valossa ohjelmointi oli kui-
tenkin fragmentaarinen ilmiö, jota määrittivät monet erilaiset ja eritasoiset vastinparit. Tä-
män moninaisuuden valossa myös digitalisaatio näyttäytyy lineaarisuuden sijaan monitul-
kintaisena prosessina. Lukiolaiset tulevat todennäköisesti luovimaan tulevaisuudessa, joka 
on monenlaisten uusien informaatioteknologioiden läpäisemää. Monitulkintaisen muutos-
prosessin lupauksien lunastaminen on mahdollista niille, jotka osallistuvat aktiivisesti tek-
nologioiden tuottamiseen ja määrittelyyn. Näin digitalisaation lupauksien lunastaminen voi 
olla myös näiden lupauksien aktiivista ja kriittistä arviointia ja uudelleenmuotoilua. 
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Liitteet 
 
Liite 1: Haastattelurunko 
  
0. Aluksi 
a. Kesto 45-60 min 
b. Ei ole mikään testi tai tentti, ei mitään oikeita vastauksia. 
c. Ei liity kurssiin mitenkään 
d. Anonyymiyden kertominen 
e. Kysyttävää? 
 
1. Yleistä 
a. Onko sinulla aiempia ohjelmointikokemuksia? Minkälaisia? 
b. Mikä sai sinut osallistumaan järjestetylle elektroniikan ja ohjelmoinnin yh-
teiskurssille? 
c. Miltä ohjelmointi on tuntunut? 
d. Onko joku ohjelmointiesimerkki jäänyt erityisesti mieleen? 
 
2. Mitä ohjelmointi on? 
a. Oliko kurssille tullessa helppoa hahmottaa, mitä ohjelmointi on? 
b. Miten määrittelisit ohjelmoinnin? 
c. Miten ohjelmointi ja elektroniikka eroavat toisistaan?  
d. Mihin ohjelmoijia tarvitaan vai tarvitaanko? 
e. Mitä hyötyä ohjelmoinnista voisi olla sinulle? 
f. Minkälaisia taitoja tai ominaisuuksia ohjelmointi vaatii? 
 
3. Ohjelmointi arjessa ja yhteiskunnassa 
a. Mikä teknologia tai sovellus tulee ensimmäisenä mieleen ohjelmoinnista? 
i. Miksi juuri se? 
b. Minkälaisiin asioihin ohjelmoinnin voi mielestäsi liittää? 
i. Onko jotain, mihin ei ainakaan voi? 
c. Onko joku ohjelmointia hyödyntävä teknologia tai sovellus, josta olet viime 
aikoina ollut innoissasi? 
i. Haluaisitko tai osaisitko kehittää mainitsemaasi jotenkin? 
d. Onko arjessasi jokin ongelma tai haaste, jota voisi helpottaa ohjelmoimalla? 
e. Minkälaisia ongelmia ylipäätään voidaan ratkaista ohjelmoimalla? 
f. Minkälaisia teknologioita maailmassa tarvittaisiin? 
i. Voisiko ohjelmointi liittyä näihin jollain tapaa? 
g. Voiko ohjelmoimalla parantaa ihmisten elämää? 
 
 
 
4. Ohjelmointi mediassa 
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a. Miten ohjelmointi on ollut esillä mediassa, tuleeko mieleen jotain tiettyä? 
b. Tuleeko mieleen joku henkilö, yritys tai muu toimija, joka on ollut esillä? 
 
5. Tulevaisuus ja työ 
a. Voitko kuvitella tilannetta, jossa tulevaisuudessa tarvitsisit ohjelmointia? 
Jos voit, niin minkälainen se olisi? 
b. Oletko ajatellut, mitä haluat tehdä tulevaisuudessa työksesi? 
i. Voisiko ohjelmointi liittyä tähän jollain tapaa? 
c. Mihin uskot, että ohjelmointia tarvitaan tulevaisuudessa (esim. 20 vuoden 
päästä)? 
d. Pitäisikö kaikkien osata tulevaisuudessa ohjelmointia? 
i. Keiden pitäisi, keiden ei  
e. Voiko ohjelmoinnista olla hyötyä sellaisille, ketkä eivät ohjelmoi työk-
seen?` 
 
6. Ohjelmoinnin opetus 
a. Miten ohjelmointi vertautuu muihin lukion oppiaineisiin? Mitkä ovat lä-
hellä, mitkä kaukana? 
b. Mitä ohjelmoinnin opetuksesta voisivat hyötyä ne, ketkä eivät ohjelmoi 
työkseen? 
c. Miten ohjelmointia tulisi opettaa lukiossa? 
i. Tulisiko sen olla pakollista? Miksi? 
 
 
 
